CO 56RY).:: 


Ó 
a) 4 ki, 
E 4 SA 
Po (2 
- zz” h 
i a) 2y 
Ę 4, | 
Pc Ż 
[| 


i 


' Nieziemska strzelanina ) 


Bić jak 
Jack Sparrow. 
a a / A z 6 Ę k ią ? i d „cay AŻ 

[| 


ISSN 1640- 


Q 


357 


40-2324 NR INDEKS 


Doll ©.40.2.3.2.60_1 


4 nouie doskonałe tytuły w serii Fajna Cena! Już w sprzedaży! 


OZRGZGYZPASZWIEZESZA 
poza 


gre BRDZYTZDS ROZNI 


Strategia!s 
Adrenalina!8 
(GĄANEL 


CETTLERS 


DZIEDZICTWO KRÓLÓWĄI 


„ncatisi 


| zunoma 


piecze 
py. 


rack ROENOSAWUCUAZNICE 
 DGIEZCTRYOWNZE 


4 zaŃ 


z" 


fi PCco row) 

<Ei TEE == (U) 
RE m 
© = ma + 

S AK 
_ ADI fr 

E CHERY 


g 
FAZA DRUGA 4 + 

Ę 
m 
Gł 


KSZROB 


49) 


* 
Złoty 


Wirtualne Pien 


A 


AAAA" 


A ad 4 ań Tylko w Polsce 
h W ZKE gra SpellForce 2 ukaże % 
| 4 -_ się w wyjątowym wydaniu! 
6 W jego skład wchodzą: 

7 ff] + Polska wersja gry 
E "ZAL I) SpellForce 2 na DVD 
PE EO o i 4 + Prezent — pierwsza część gry 
E YJ ac NN A | SpellForce w polskiej wersji 
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+ Ogromny, liczący prawie 
200 stron, drukowany 
poradnik do 
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Givilization IV: Wanards 

| Just Cause 

| Kronika wypadków Croftowych 

| Maelstrom 

"| Medieval Il: Total War 

jakie ukazały się w tym roku! ........ Ą Pirates of the Caribbean 
Sensible Soccer 2006 | ne Legend of Jack Sparrow 
Shadow Grounds R Quake Wars: Enemy Territory 
Titan Quest | Splinter Cell: Double Agent 

| Supreme Commander 
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Call of Juarez 

El Matador . 

Jade Empire 

LMA Manager 2007 
War Front: Turning Point 
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NIEPOLICZALNE 8 4 FCH NI. K £ 
Przestałem po półtora roku grać w World of War- a, SAW RE ft s 


craft i w dzień po tym, jak na forum napisałem, że 
wieszam myszkę na kołku, miałem w mejlu trzy listy od lu- 
dzi, którzy byli gotowi kupić moją postać za, w przelicze- 
niu, 600 złotych. I kiedy na jednej szali położyłem sobie 
owoc swojej pracy, odpowiednik BMW w WoWiie i zdo- 
bytą reputację, a na drugiej, powiedzmy, niezłą kartę gra- 
ficzną, pomyślałem: prędzej pójdę wyrobić te stówy w ko- 
palniach uranu, niż wspomogę nielegalny handel w grach 
mmo. l choć już nigdy nie spotkam ludzi z serwera, a oni 
nie będą o mnie pamiętać, to lepiej, niż gdyby pamiętali: 
a, to ten koleś, co sprzedał się chińskim farmerom. Wie- 
cie: nasze ksywki należą wyłącznie do nas. [SWETER] 


Mroczny i fabularnie głęboki jak nigdy 
wcześniej: Sam będzie najlepszy 


Oto gra, która stawia na głowie świat 


Galinter Lali strzelanin. Dosłownie i w przenośni. 
mn di LIETR ELI jadac a - a ten wygląd! 
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Uemnny: Multimedialny LT 
Openofi Ice | 


"Multimedialny Kurs | | 
OpenOffice 2.0 PL" 

pozwoli Ci w łatwy sposób gł 
przyswoić wiedzę na tematl Wj 0 
programu OpenOffice. s ż, 

Kurs prowadzi lektor, który a 
w łatwy i przystępny 
sposób omawia wybrane 
tematy. W programie 
dostępne są także 
interaktywne ćwiczenia 
oraz quizy dzięki, którym 
ugruntujemy wiedzę 
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Projektant wnętrz 3D jest 
prostym i efektownym 
narzędziem do 
pako pokojów, 
łazienek oraz kuchni. Cechy 
programu: 

-ponad 700 obiektów 3D 
-ponad 500 różnych tekstur 
-intuicyjny interfejs 
-gfektowne wj, 


PRZESYŁ 


PRZESYŁKA 24H 


wydarzeniach z 
przeszłości, których 
echa można nadal 
usłyszec pośród 
ścian - dostownie. 
Kiedy zaczynasz 
odkrywac mroczne 
tajemnice domu, 


SPACE STATION SIM 


nabytą w lekcjach 
Program składa się z 


lekcji, ćwiczeń 


Wprowadzasz się do nowo 
Ari domu, starej 
wiktoriańskiej posiadłości 
położonej na skraju Rothbury, 
małej mieściny w hrabstwie 
Northumberland, Anglia. 
i, nie jest zbyt ładna, ale 
jesteś oczarowany tym cichym 
spokojnym miejscem. Jednak 
nie tak cichym jak pokoje tego 
wspaniałego domu, mówiące o 


połączenie szczegółowej 
mapy wektorowej z 


połączenie szczegółowej 
mapy wektorowej z 


ualizacje 3D 


PRZESYŁKA 24H 


PRZESYŁKA 24H 


Obdarzana wieloma nagrodanijj 
El seria programów Dance eJay 
powraca z podwójną siłą jako] 
Dance eJay 5! 18 nowych i 
poprawionych instrumentów 


kartograficzną bazą Informacji « Kartograficzną bazą pikzeijj oraz efektów w stylowej | | 


0 najważniejszych obiektach || lwia obiektaci 


drogach. 


oprawie sprawi, że tworzenie 
= MUZYKI stanie, się Twoją pasjalii. 


MY DVD * KSIĄŻKI * PROGRAMY KOMPUTEROWE 


PRZESYŁKA 24H PRZESYŁKA 24H 


£ŚO DNI PL |LOCOMANWIA PL| ALICE PL 


1. www.play.pl 

2. SMS - 604 100 500 

3. tel. 022 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 

4. FAX 022 833 39 61 

5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 
SPRZEDAZ HURTOWA: 022 313 28 06 


LIPIEC 2006 
Koszt przesyłki: 


Poczta KURIERSKA GLS: doręczenie w 1-2 dni robocze - 
90zł 

Doręczenie w 24 godziny - 11,90zł (nie dotyczy weekendu) 

Ceny zawierają podatek vat 

Pytaj o dostępność towaru przy zamówieniu! 

Opakowanie - specjalne tekturowe pudetko 

Jeśli zamawiasz na fakture VAT - tylko telefonicznie 

Przedstawione ceny nie stanowią oferty handlowej. 

Ceny aktualne na dzień: 10.7.2006 
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Gracz musi kontrolować semafory, zwrotnice i 
pociągi, aby te dotarły do wyznaczonego celu jak 
najmniejszym kosztem i w jak najszybszym czasie. 
Każdy level będzie stawiał przed graczem przeróżne 


zadania, od doprowadzania pociągów do celu na cza > 
do strzeżenia ciężko obładowanych lokomotyw, 
pilnując by bezpiecznie dotarły do domu. 


W ZESTAWIE (CD Z MUZY, 


Dostępne też w: 
MUSIC CD 1/2006 


ieżene TĄ 
[M 
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we Boll chce się bić. W oświad- ear Death Investigation ma być sequelem 
U czeniu STAŃ DO WALKI ALBO - pierwszej, i tylko pierwszej, części znanych hor- 
SIĘ ZAMKNIJ! deklaruje, że : i > F : E £ rorów - do ostatniej autorzy się nie przyznają. 

podczas wrześniowych zdjęć do ekra- |** - k |. I | Fabuła gry kręci się wokół tytułowego stanu bliskiego 
nizacji Postala chętnie spotka się Ę : > śmierci. Coś, co miało już dawno nie żyć, jakimś cu- 
na ringu z krytykami jego dzieł. - Wie- 4 > z : > dem zmartwychwstaje i szaleje w okolicach nowojor- 
lu dziennikarzy ocenia moje filmy s * J : x ; skiego Central Parku. A ludzie giną... 
na podstawie opinii tysiąca czy g WEB. Autorzy nie chcą nas straszyć nagle wyskakującymi 
dwóch tysięcy internautów. A połowa | FZ potworami, lecz klimatem grozy, po troszku podkrę- 
głosów pochodzi od ludzi, którzy na- . ' |. cając ciśnienie delikatnym przyśpiesze- 
wet nie byli w kinie — pisze Uwe. To | ; ę | niem tempa muzyki czy cieniami 
aluzja do średniej BloodRayne'a | po drugiej stronie ulicy, 
w serwisie IMDb. 5700 osób wyceni- | — tę które mają sprawić, by- 
ło dzieło na średnio 2,4/ 10. Dzięki śmy obawiali się posta- 4 
czemu znalazło się na 43 miejscu naj- wić kolejny krok. Survi- 
gorszych 4 valu będzie dużo w tym horrorze, choć przeciwnicy trzymani są jeszcze w ta- 4 [a 

jemnicy. Wiadomo za to, że na ekranie nie będzie żadnych ikonek. nas 

Ciekawie rozwiązano sposób prowadzenia akcji. Cała gra to jakby sezon serialu, 

a każdy z etapów to jeden odcinek ze swoim początkiem, punktem kulminacyjnym 

i zakończeniem. Przy wczytywaniu stanu gry bądź przejściu do kolejnego etapu zo- 

baczymy krótki zapis tego, co działo się w poprzednim odcinku i tego, co dopiero się 

| stanie. Premiera w trzecim kwartale tego roku. 


ażne jak jego fil 


filmów w historii, między Bitwą o Zie- 
mię z gumowym Travoltą a Herkule- 
sem w Nowym Jorku z debiutującym 
drewnianym Schwarzeneggerem. 
Muszę jednak zmartwić każdego, 
kto pomyślał o wystawieniu na walkę 
Gołoty. Uwe się zabezpieczył. Rywal 
ma się wykazać dwoma antybollowy- 
mi tekstami z 2005 roku i wagą 
między 64 a 86 kilogramów. Uwe 
gwarantuje piątce wybrańców po- 
krycie kosztów przelotu do Vanco- 
NAJ uveru (tam nakręci Postala)]. Pod- 
2] czas ostatnich dni zdjęciowych Boll 
chce z nimi stoczyć bokserskie walki 
do dziesięciu rund, których fragmen- | : 
ty znajdą się w filmie. Całość będzie Ę oś: * a 
też transmitowana przez internet [4 Wejście do Unii sprawiło, że polskie ulice zaroiły się od sprowadzanych oldtimerów 
i obserwowana przez media. Uwe 
wymienia nawet mile widzianych 
przeciwników: ksywki piętnastu in- 
ternautów oraz scenarzystę Roge- 
ra Avary'ego (Pulp Fiction, Silent Hill) 
i Quentina Tarantino. 
Niestety, w zeszłym roku opubliko- 
wałem tylko jeden złośliwy artykuł 
o doktorze Uwe i jestem za cięż- 
ki. | wcale nie chodzi o to, że zupełnie 
nie umiem się bić, nie, nie... 
TXT: [RGB] 
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w sobie nic 

nie mówi, 
a szkoda, bo to 
sequel  kapital- 
nych Soldiers: 
Heroes of World 
War Il! Robio- 
ny tylko przez in- 
ną firmę, Para- 
dox  Entertain- 
ment, znaną głównie ze świetnych strategii turowych 
Europa Universalis. Jak wskazuje nazwa, nowa gra skon- 
centruje się na dyskretnych działaniach jednostek spe- 
cjalnych, głównie komandosów w małych grupach bojo- 
wych. Dlatego większość misji będzie tajna i w ukryciu, 
a skoncentrujemy się na sabotażu za liniami frontu wro- 
ga. Jeśli zechcemy, zniszczymy wszystkie budynki na ma- 


= A R<"ROĘ 
Partyzanci głównie obrabiali w. viosk 


pie, a jeśli będziemy potrzebowali, to przejmiemy każdy 
element realistycznego uzbrojenia czy pojazd. Nauczy- 
my się też używać obiektów jako osłon, bo zawsze bę- 


dziemy w mniejszości. Tacy Commandosi, tylko że w tro- 
chę większej skali i bardziej taktycznie. 
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id Meier i jego nowy projekt, Railroads, podejmie 

dziedzictwo wszystkich uwielbianych gier o układa- 

niu torów, w której celem będzie - o, to chyba jakaś 
ważna nowość — zbudowanie kolejowego imperium. Jak 
zawsze najbardziej będzie się liczyło znajdowanie atrak- 
cyjnych połączeń pasażerskich i towarowych między 
miastami, fabrykami i zakładami pracy. Obsługiwane 
przez nas dworce rozwiną się, a wraz z dowożonym to- 
warem (do wyboru 20): ludźmi, węglem, olejem, drew- 
nem czy jedzeniem, rozwiną się miasta. Co więcej, stawi- 
my także czoło załamaniom i zwyżkom koniunktury 
na rynkach, zdarzą się też losowe wypadki - oby nie 
kraksy albo pożary w kopalniach czy rafineriach. 
Wraz z odkrywaniem przez ludzkość nowych lokomotyw 
zastąpimy przestarzałe parowe elektrycznymi, docho- 
dząc od powolnych ciuchci do futurystycznych pocisków, 
| pędzących ponad 300 kilometrów na godzinę i wymaga- 
| jących specjalnej trakcji. Wszystkie detale graficzne na- 
| szych linii ustalimy sami, w tym kolorystykę i loga. Mówi 

się też o projektowaniu własnych silników. 

W  Railroads 
wszystko ma 
być nietrudne 
do zrobienia: 
kładzenie no- 
wych torów, 
budowanie tu- 
neli i dworców, 
wielkich objaz- 
dów i magi- 
stral  kolejo- 
wych. Premie- 
ra jesienią. 


PS2 wyszła z paki 

Więzienie w Wakefield, placówka 

o najostrzejszym rygorze w Wielkiej 
Brytanii, zakazało używania konsol 


Polecamy wprowadzenie 


PS2. Okazało się, że więźniowie 


używają ich w niecnych celach: 
oglądają płytki z filmami porno. 


GameCube'ów: bez czytników DVD 
i z Mario Golfem zamiast GTA. 


owa część zapomnianej serii wyścigów miała być 
na początku multiplayerowym przeniesieniem tego, 
E5co lubimy w samochodach: tuningu i ścigania się. Te- 
raz jednak widać, że gra, która ukaże się na rynku już je- 
sienią, będzie miała także bardzo mocny tryb dla pojedyn- 
czego gracza, mający wynagrodzić w materialnych korzy- 
ściach to, że nie wygramy z innymi ludźmi. 

TDU będzie dział się na hawajskiej wyspie Oahu. Warunki 
do jeżdżenia otrzymamy więc idealne: słoneczna pogoda, 
asfaltowe, kręte drogi i mało ruchu miejskiego. Wyspa 
nie będzie jednak mała, więc znajdziemy dość miejsca, by 
objeżdżać 90 licencjonowanych samochodów oraz mo- 
tocykli. W wyścigach wygramy głównie kasę na nowy 
sprzęt, a nie będą one do końca standardem. Na przy- 
kład oprócz zwykłego rajdu z siedmioma sterowanymi 
komputerowo rywalami i jazdy na czas, weźmiemy udział 
w zawodach na bicie rekordu prędkości w punkcie po- 
miarowym (na krętym torze będzie się liczyła technika 
wychodzenia z zakrętów), misjach, w których mamy do- 
starczyć towary na czas, albo wożeniu autostopowiczów 
lub... podrywaniu na furę topmodełki! 

W miarę postępów kupimy sobie jedną z 15 posiadłości, 
a na dowolnie zmieniane ciało i wygląd zarzucimy presti- 
żowe ciuchy Marka Ecko albo Bena Shermana. Widać 
więc, że nawet jeśli nie będziemy podłączeni do sieci, je- 
sienią przejedziemy się z klasą. 


Pomalowane paznokcie mówią: to była kobieta 


m 


udziki lego grające rycerzy Jedi wrócą, by odegrać 

wydarzenia z części czwartej (Nowa nadzieja), piątej 

(Imperium kontratakuje) i szóstej (Powród Jedi). Po- 
prowadzimy więc siły rebeliantow w walce z Im- 
perium o wolność i ukryte bonusy. Gra ma po- 
kazywać historię od ucieczki statkiem 
kosmicznym Księżniczki Lei przed Lor- 
dem Vaderem po walkę na Gwieździe 
Śmierci. Nowością będą pojazdy i stwo- | 
rzenia, na których można będzie się poru- 
szać. Brzmi fajnie. Tak jak pełna, hm, składal- 
ność bohaterów w trybie free play — zestawi- £ 
my główki i ich nakrycia, nóżki i rączki. 


ORGIA TRELOGY 


Episode Two 
W zapowiadanym na gwiazdkę drugim 
dodatku do Half-Life'a 2: spotkanie 

* z Kleinerem i Vance'em, bliżej nie 
określona dopałka gravity guna, nowy 


Siedmiu bohaterów 
polskiej PRL-kultury, 
którymi chcielibyśmy 
zagrać 


skuter Usa 
Podróże 
legendarną maszyną 

po polskich PGR-ach, 
drogach i braku 
benzyny. Ups, twórcy 
Maluch Racera mieli się 
o tym nie dowiedzieć. 


MiŚ 
30 metrów 
wysokości. Idealny 

mech do epickich 
walk robotów. 
Atak specjalny: 
skok z wysokości oraz 
wydrenowanie kasy. 


Niewidzialna ręka 
Skradanka, 
w której oprócz 

pomagania babom 
w polu i remontowania 
czyichś stodół 
kradniemy pijakom 
wódkę. 


Diek Grom 
Kto powiedział, 
że Polacy nie mogą 

zrobić swojego Pro Evo? 
Bohater Piłkarskiego 
Pokera w pierwszym 
futbolowo-korupcyjnym 
erpegu! 


Hapitan klos5 
Splinter 
Cell polskiej 

propagandy. Zmienianie 
ciuchów, likwidacja 
Niemców, sabotaż 
i znajdowanie dowodów 
odszkodowań wojennych. 


Janosik 
Na potrzeby 
remake'u mógłby 

biegać po ścianach 
jaskiń, rzucać 
nieskończonymi 
ciupagami i po głębszym 
spowalniać czas. 


Gzterej pancerni 
Niezniszczalnym 
czołgiem jednym 

strzałem rozwalamy 
dziesiątki wrednych 
faszystowskich maszyn. 
Minigra: Janek zaleca 
się do Marusi. 


pojazd, scenerie, przeciwnicy (mini- 
stridery) i broń (strider buster, co za 
przypadek). A także ponoć uchylenie 
rąbka tajemnicy G-Mana, ale w to 
jakoś nie wierzymy. 


km 
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ód. Szkoda, że nie widać, jaki 
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Pojechałem bić furę na krzyżówkę, bo nie mam kasy, ale trafiłem na vana 


E a Zachodzie premierę ma za 
== chwiłę FlatOut 2 - druga już, 
ET jak wydedukowaliśmy część 
wyścigów samochodowych, w któ- 
rych chodziło nie tyle o to, żeby 
się ścigać, a żeby rozwalić wro- 
gich kierowców i żeby oni nie roz- 
walili nas. Kontynuacja daje jesz- 
cze więcej i jeszcze ładniej tego 
samego: w pełni zniszczalne wozy 
i tory, 12 zajawkowych konkuren- 
cji związanych z wyrzucaniem kie- 
rowcy przez okno, skakaniem furą 
na odległość, graniem w koszy- 
kówkę i baseball, piłkę nożną (tak!) 
czy karty (tak, tak!). 

Metoda będzie prosta: jadąc 
przed bramką (w wypadku 
futbolu) tak wjedziemy 

w murek czy in- 


przeszkodę, by nasz człowiek wy- 
leciał przez przednią szybę jak 
z katapulty i trafił w bramkę, ob- 
ręcz lub odpowiednią kartę, Każdy 
samochód ma 40 części podat- 
nych na zarysowania, wgniecenia 
i zniszczenie, więc efekty zderzeń 
będą od razu widoczne. 

Co więcej, ten system masowej 
zagłady nie będzie sztuką dla sztu- 
ki — za spełnianie różnych założeń 
destrukcyjnych dostaniemy na- 
grody, a kolejne zniszczenia dadzą 
nam okresowy dopalacz. Warto 
więc będzie jeździć jak poseł Wój- 
cik po paru głębszych. 


TAJNY RAPORT 


Podążając Śladem 
nieujawnionych jeszcze 
szczegółów dotyczących 
Pro Evo 6, nasz tajny 
agent odkrył, że po raz 
„pierwszy w historii serii 
będzie miała ona polską 
wersję i to zarówno 
pecetową jak i na konsolę 
PS2. W komentatorów wcielą 
się znani z budzącego 
szacunek komentowania 
mundialu (i żelu na 
włosach) liateusz Borek 

i Roman Kołtoń. To będzie 
strzał w dziesiątkę! 
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zasie gdy Dreamfall 
==== | Fahrenheit miażdżą 
EE scenę filmowymi przy- 


|, godówkami z elementami 


| zręcznościówki i fotoreali- 


j| 


a 
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v DARKSTAR ONE 


Odkąd Herman Sitko spuścił toal 


styczną grafiką, koleżkowie 
z hiszpańskiego Pendulo koń- 


czą po cichu smażyć sequel do 
gry. która kilka lat temu z wiel- 
kim sukcesem (600 tysięcy 
sprzedanych kopii mimo braku 


dystrybucji w USA!) oddała 
hołd oldschoolowym kli- 


€' kanym przygodówkom. 


ś LAGE] 


SAP 


PORZE ©. RE > ś 
etę na orbicie, wszechświat opanowały glony 


Opowieść o śnie żółwia będzie 
niemal taka sama jak Runaway, 
tylko ładniejsza i nowocześniej- 
sza: śliczne, malowane, inte- 
raktywne tła, kreskówkowe po- 
stacie poruszające się po nich 
jak animki u Disneya, padający 
śnieg (zwiedzimy między innymi 
Alaskę), zagadki na poziomie 
weteranów gatunku i sekwen- 
cje zręcznościowe (co prawda 
rzadkie) powinny znów podbić 
serca miłośników klikania na 
każdy piksel. 


+ 


NSSWEWSYDDYA 


Pierwszy Runaway był grą 
z mocnym humorem, prze- 
kleństwami, nielegalnymi ak- 
cjami i dziesiątkami nawią- 
zań do współczesnej kultury, 
filmów, gier i książek. Drugi 
nie zboczy z tej trasy. Jeśli 
w dniu premiery w trzecim 
kwartale tego roku będzie- 
my mieli ponad 18 lat, a Hisz- 
panie nie staną się Niemca- 
mi z Bawarii, to król dowcipu 
wróci i zawładnie naszym 
uśmiechem. Szczególnie że 
w grze poza starymi znajo- 
mymi jak szalony profesor 
Joshua czy haker milioner 
Sushi Douglass będzie po- 
nad 30 nowych postaci. 
Fabuła jest jeszcze tajemnicą, 
ale wiadomo, jak gra się zaczy- 
na: kraksą samolotu, po której 
dwoje tych samych co kiedyś 
bohaterów znajduje się w nie- 
bezpieczeństwie, z którego mu- 
szą się wydostać. Aha, Gina 
i Brian są już parą, zresztą 
pierwsza scena łóżkowa poka- 
zuje przepiękną bohaterkę 
w sposób, jaki rozgrzeje więk- 
szość nastolatków do czerwo- 
ności. Czy mówiliśmy już, że 
gra będzie od 18 lat? 


[MESiAcu(| 


ś 


biRzucamy WoW-a. Z redak- 
cyjnej ekipy ostat się jeno 
Zooltak, bo i Gubituss, i Alek, 
i Sweter są właśnie w trakcie 
odstawki po półtorarocznym okresie 
tankowania, rzucania curse'ów, two- 
-shotowania ludzi i gankowaniu lowkie- 
sów w STV. Kolegialna ocena jest taka: 
ta gra ogranicza zdolność do grania 
w cokolwiek innego. Gdyby być hezro- 
Lotnym studentem albo synem najhogat- 
szego Polaka i nie musieć pracować, 
byłaby najlepsza na świecie. Ale nie jest 
i do wydania Burning Grusade'a będzie | 
tylko świętem nieskończonego grindu. 
A gdy on wyjdzie, my wejdziemy znowu... 
Albo i nie, bo fajnie jest znów pospać. 


Alex pobawi! się w zakłady z okazji 
Mistrzostw Świata. Na początku miał ja- 
kieś 50 baksów na koncie, ale postawil 
całość na wygraną Francji w pierw- 
szych dwóch meczach i nie chce już 
o tym rozmawiać. Wyjmując z kieszeni 
wazelinę, informujemy: nie martw się, 
wcale się tak słabo nie znasz! 


»Zgredaktor dotożył swoją cegiełkę do 
walki z globalnym procesem starzenia 
się ludzkości! 7 lipca urodziia mu się 
córeczka imieniem Natalia, W imieniu 
całej redakcji i współpracowników: Ula 
6 Wojtek — wszystkiego najlepszego! 


piąteke 


GOO pepanraż JJ) 


ti 


Mail: mam odpowiedzieć, czy zgadzam się być Humaczem Jary Croft podczas 
jej wizyły w naszym kraju. Upewniam się, że ło nie zabawny żarcik kolegów 
z redakcji i zgadzam Się. Zaczynam konstruować plan, jak 
rozsądnie wykorzysłać damy czas — pier- 
$cionkiem nie cbcę wystraszyć jej za wcze- 
śnie. Wyobraźnia redakcyj- 
nych wesołków na 
iemal tego, do ja- 
kicb zabaw mogę 
zaprosić  Karimę, 
oscyluje w okolicy 
wskazówki z pa- 
cjentką i doktorem. 
Nie zawiedli mnie. 


ms 


Czekam na lolnisku na 
człowieka z Cenegi, któ- 
rego w życiu nie widzia- 
iem. Jam go znaleźć na 
podstawie precyzyjnie 
przekazanej przez niego in- 
formacji („mam na SZJi 
smycz”). Naliczyłem SZEŚĆ- 
dziesięciu połencjalnych pra- 
cowników Cenegi. Trzech gości 
ma naweł po dwie smycze. 
Pracownicy miesiąca? 


Gdy do bramki wjechały dwa 
wózki walizek, za którymi zmierzał korowód trzech pań i pana, domyśliłem 
się, że Lara wylądowała. Definitywnie przekonałem się, gdy odziany w zie- 
loną marynarkę i bladą cerę przedstawiciel stron) tombraider.pl nerwowo 
przechadzając) się dotąd po bali dostał na jej widok spazmów przy barierce. 


Banan, pojedziesz z jednym z ochroniarzy i Karimą jej dipem, a m) Z Ros- 
sem, Sarab oraz jej makijażysiką wskoczymy do drugiego. Jestem w niebie. 


Banan, Karima cbce jechać ze swoją makijażystką. Pojedziesz Z Sarab, Ros- 
sem i jednym z ochroniarzy w samochodzie za nimi. Wróciłem na ziemię. 


Organizałorzy z Cenegi co chwilę znikają. W in- 


Rejestracja w Marriolcie. 
Karima utrzymuje się bezbramkow) remis. 


tymnych rozmowach Banan — 


; Karima przebrana już w strój Lary, ale jeszcze bez makijażu pani archeolog 
z z wielką, ciężką torbą rusza na podbój Onetu. Ja nie gorszy, przebrany 
: w garniak i bez makijażu, ruszam za nią. Mamy tam być za pięć minuł. 
żą” * Piątkowy dojazd z cenirum Warszawy na Gocław ło żaden problem. Góra 

godzina. Zaczynam się zastanawiać, jakim cudem mamy łam zdążyć. 


zek 


Przesłaję się zasłanawiać. Cudów nie ma. 


gwilną budowlą w 


Wósiadamy pod biurowcem Onetu — jedyną znaną mi 
Karima przechodzi 


kraju, która przed wejściem ma detektory metalu. 
z granatami u paska. Mnie zatrzymują za pasck. 


Wywiad prowadzony jest przed 
kamerą, w której kadrze jest 
Karima i prowadzący. Ja 
z mikrofonem i miną czło 
ka, który próbuje zapamiętać 
sens dziesięciu szybko wypowia- 
danych przez udzielającą bar- 
dzo wyczerpujących odpowiedzi 
Karimę zdań i jak najlepiej je 
przelłumaczyć, w kadrze nie je- 
stem. Mam cbwilę kryzysu, kiedy 
zaczynam powąłpiewać, czy skład 
narodowości przodków Karimy (ma 
w sobie krew irlandzką, marokańską 
i grecką) powłórzyłem we właściwych 
proporcjach. 


Jedziemy do modnego klubu na imprczę 
branżową, na której Lara zaprezenłuje 
się kwiałowi polskiego dziennikarsbwa, 
branżarskwa i innego gościarstwa. Dar- 
mowe drinki i jedzenie jak zwykle przycią- 
gają dzikie Hum). 


Udaje nam się znaleźć organizałora, który ze 
zdziwieniem przyjmuje, że Karima chce naj- 
pierw zrobić malą próbę generalną swojego wejścia. ają być egzolyczni tan- 
cerze i lancerki, obmacywanie kamiennej ściany i ohwieranie jej, a nasłępnie 
zajęcie miejsca w sbylizowanej na ukryłą w. jaskini sali kronowej. Połem 
Karima ma zostać przedstawiona, ja wcbodzę na scenę, a następnie Lara bie- 


rze udział w sesji pyłań z sali. Plan jest dopięty na osłałni guzik. 


w sali, Nie zosłała przedstawiona przez organi- 
mam mikrofonu. Ktoś bardzo 
zgodnie z planem. 


Karima nie siedzi na Ironie 


załora. Ja siedzę w pierwszym rzędzie i nie 
opanowany powiedziałby: nie wszystko poszło 


Sala nie ma żadnych pyłań. Zadaję kilka sam w ramach rozgrzewki, a na- 
słępnie idzie jeszcze kilka od zaprzyjaźnionych osób. O, pierwszy śmialek 
z sali. „Czy chcesz się ze mną umówić?” Jak się dowiaduje, w tej cbwili roz- 
mawia z Larąq, a Lara ma keraz inne rzeczy na głowie. A Karima nie chce. 


Podnosi się szczupty chlopiec z ogoloną na zero głową. Jest pacjenłem Instytutu 
Matki i Dziecka. Ma guza mózgu. Ładnym angielskim prosi Larę 0 aułograf 
po części oficjalnej — Lara skwapliwie zaprasza Ś0 później na rozmowę. 


i _ Uerramniswoyga 
W ” PSE 


i przekierowuje 
IFE ! 
8 


b nas i mają długie społka- telmena na forum 


Sesja pytań kończy Się. Chłopak z mamą zgłaszają Się dh 
nie z Karimą. Ona zawsze ma dla fanów chwilę czasu, ale właśnie tutaj ma najwię” Tomb Raidera. I ku 
cej atencji dla pojedyncześo gracza. Bardzo mi się to podoba. Chłopak robi sobie niespodzianka. Gość | | iR Z WW 
yraca do szpitala. Mocna sprawa. sięga do torby, pod | k 7 e wer p 
czujnym wzrokiem ; ( P " "EM 


iątkę i uradowany © 


kilka zdjęc na pan 
ochroniarzy, wyciąga | | 
Zostaję zaproszony) do garderoby Karim), gdzie W towarzystwie jej, lornetkę i wręcza ją | 
dziennikarza Z Rzeczypospolitej i mojego drinka zaczyna się przyjemny Karimie. Strasznie - Bażżi? W 
190 dowiadujemy Sie. że Kari- fajn) gest, jako jedy- 
my ma coś dla niej. 


i niezobowiązujący wywiad, podczas któreg 
ma chciałaby mieć gromadkę dzieci z Joaquinem Ppoeniksem i wcale 
nie uważa się za przesadnie szczupłą. Pan dziennikarz ma okazję do- Karima nie chce 
tknąć naprężoneśo uda naszej bobałerki. Pewnie po to przyszedł. rzyjąć lornelki ze słowami: Die mogłabym, 
przecież to twoje. Gość jest przygołowan). Wyciąga spod stolu identyczną lornel- 
kę, mówiąc: Nie, ta jest moja. Pełen szacun. Karima serdecznie mu dziękuje. 


Koleś w krawacie znó 
Kc ów podpuścił całą eki 
idiotycznych min, a potem wpuścił ba ia 


wręczając pamiątkowy album naszego kraju. Karima 
lakat i w stroju cywilnym ruszam) na Starówkę. 


Karima robi bardzo miłe wrażenie. Podczas wywiadów i pozując do 

zdjęć, jest skupiona na starannie wyćwiczonych czynnościach i po- 

zach. Widać, że na każde z zadanych pytań odpowiadała już dzie- Cenega Żegna Karimę, 
(a wrażenia zniecierpliwionej, ZnU- podpisuje pięćdziesiąty) p 


siątki razy. Mimo to nie sprawi 
iedną podróż, dwie zmia- 
rządku. 


dzonej ani zmęczonej, a ma już za sobą J 
ny garderoby i kilka występów przed kamerami. Jest w po 


Jest sympatycznie. Mijamy) setki gości nieświadomych obecności Lat), swobodnie roz- 
mawiamy i kierujemy się w stronę skarp). Tlumaczę, ŻE każdy Polak bez ubrania W)- 
Karima wraca do bołelu, DY zdążyć Się wyspać przed wizyłą gląda jak mijany przez nas posąg stojący obok skarp). Chyba nikt tego nie kupuje. 
w Empiku i Saturnie. Ja też muszę się wyspać, ale nie aż tak bar- 

dzo, więc do domu docieram około trzeciej w nocy. 

Lotnisko Okęcie. Ściska- 
my się WSZYSCY i całujem). 
Boinng! Taki miks buz- 
zer beałera Z rzułem 050- 
bistym, ale zawsze się [i- 

czy. Karima odlatuje, 
ja też. 


Pierwsze centrum bandlowe, w którym Karima będzie pokazy- 
wała Larę, Otacza nas gęsb) wianuszek fanów Lary Croft. Dzie- 
ciaki zbierają się pO plakal) z autografem, zdjęcia, zadają masę pytań. Nasłęp- 
ne półtorej godzimy mija bardzo szybko. Dzieci bawią się równie dobrze co 

ona, świelnie radzą sobie Z angielskim i zadają ciekawe pytania. Karima 
najbardziej chciałaby mieć lornetkę zaznaczającą obiekty do manipulacji. 


W botelowym lobby po powrocie pytam Karimę 0 najmniej zwyczaj- 
ne wywiady, jakich udzielała. Okazuje się, że zadane jej przez pew 
nego duńskiego fania o to, z jakim aktorem cciała- 
by się przespać io inne detale, które dyskretnie umieszczę W skryke 
z napisem sekreb) alkowy, doprowadziły do jedynego W jj karierze 
przerwania wywiadu. Dowiadując się 0 tym, szybko modyfikuję 
w pamięci kilka drobiazgów, 0 które sam chciałem się dopyłać. 


dziennikarza p) 


a 


Pan poniżej to słynn 
ej to y bohater 
od lornetki i ciekawej przypowieści 


Wcbodzimy do Empiku w towarzystwie ochrony i zaj- 
mujemy miejsce na kanapie. Siadam naprzeciw 

pięłności uzbrojonej w dwa desert eagle I literuję jej 
imiona osób podcb fy. Po chwili 


odzących po aułogra 
Karima umie już sama napisać imiona Michał, Karol, 
Bartek i Rafal. Szczęśliwie Przemysław trafia się tylko 
jeden. wśród gości Są dwaj facbowcj). Jeden wygląda, 
jakby chciał rzucić się na naszą bobałerkę, drugi do poa- 
pisania najpierw podaje swój dziennik podróży, a potem 
dopyłuje się 0 adres e-mailowy Karimy, b) wysłać swoje 
wspomnienia Z podróż). Ta nie może dać adresu do siebie 
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MIEJSCE TYTUŁ 


Wreszcie pierwsi! Długie oblężenie dało efekt. 
JB RPP dowodowy rwa” 


Chmury zebrały się nad San Andreas, ale wystarczy 
__ klkanaście głosów i znów ujrzymy czarne słońce! 4 


Miał pobić GTA, przegrał z CoD 2. Ale ten zawodnik 
ma potencjał i jeszcze może pokazać pazury. 


, Fable: Zap Zapon nniane 
opowieści 


GŁOSUJINA = 
NAJI EPSZĄ, GR GRĘ! Aby oddać głos na grę z listy Top 10 albo 


z listy pretendentów, wejdź na stronę 
http:/ / play.redakcja.pl i kieruj się znalezionymi tam wskazówkami albo wy- 
ślij SMS o treści pod numer (usługa dostępna we 
wszystkich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Koszt wysłania jednego 
SMS-a wynosi 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod danej gry znajduje się 
obok jej tytułu na poniższych listach. 


Oto gry. które otrzymały zbyt mało głosów, 


aby wejść do Top 10. Przy nazwie podajemy 
pozycję w notowaniu. Ostatnie gry spadają 
z listy, aby zrobić miejsce na nowości. 


MIEJSCE TYTUŁ KOD 


LE) Age of Empires Ill PNANMIE) 
31 Battlefield 2 BAT2 
11 Black 6 White 2 BAW2 
CEJ Blitzkrieg 2 BLIT 
15 Civilization IV CNv4 
28 CGrashday CRAS 
36 Doom 3: Resurrection of Evil [BIEJz= 
40 Dreamfall: The Longest Journey DREA 
16 Earth 2160 EART 
CZ Fahrenheit FAHR 
12 FEAR. FEAR 
13 FIFA 06 FIFG 
ga FIFA World Cup Germany 2006 FFWOC 
14 Football Manager 2006 FMAG 
20 Half-Life 2: Episode One HBEEP 
23 Harry Potter i Czara Ognia HPCZ 
21 Hitman: Krwawa forsa HITM 
37 NBA Live 06 NBAG 
38 NHL 06 NHLS 
17 Ojciec chrzestny OJCH 
33 Rise of Nations: Rise of Legends RNRL 
29 Star Wars: Empire at War SWEW 
30 The Movies MYVIS 
26 The Sims 2: Nocne życie S2NZ 
34 The Sims 2: Własny biznes SZEJ 
35 ToCA Race Driver 3 TRD3 
24 Tomb Raider: Legenda TRLE 
27 Tony Hawk's American Wasteland THHAVV 
18 Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie ll VVPBP 
25 X-MEN Legends Il XML2 
ELDICZEKALNIHA. Testy w numerze. Już można głosować! 
OutRun 2006 RUNS 
Qver the Hedge HEDG 
Panzer Elite Action PAEA 
Prey PREY 
Sensible Soccer 2006 SENG 


Shadow Grounds SHGR 
Titan Quest TITQ 


NG <4 


(ira 

wierdza San Andreas padła. Nie zdobyli jej wypasie- 

ni rycerze z Obliviona, a weterani z Call of Duty 2 od : 

ponad pół roku szturmujący z trzeciego miejsca. Ale DELTA EORCE PA 
Oblivion jest tuż, tuż, a nadciągają kolejni herosi, ci od magii ripóGR , 
i miecza. To ich debiut na liście i od razu piąte miejsce. Inne A 
nowości wypadły słabiej, ale taki Hitman nie powiedział jesz- 2 
cze ostatniego słowa. Były mistrz Need for Speed z notowa- 
nia na notowanie coraz niżej - chyba zabrakło paliwa. Bitwa 
o Śródziemie Il wypada z Top 10 i leci dziesięć oczek w dół. 
Legenda Tomb Raidera jakby nieco odżyła, ale jest w trzeciej 


w Waszych rękach. Dokładne zasady głosowania są w ram- 
ce po lewej. Wśród nadsyłających głosy SMS-em rozlosuje- 
my gry Delta Force Xtreme i Conflict: Global Storm. 


Ę sprzedażij i 


Brytyjczycy, przewidując możliwości swej drużyny, do futbolowych MŚ pode- 
szli spokojnie i większego niż zwykle ciśnienia na menedżery nie zanotowa- 
no. Popularnością cieszą się mmorpg-, w pecetowym top 10 jest Guild 
Wars: Factions. Największy upadek zaliczył Hitman. Krwawa forsa brudzi? 


Doom, Sims, Arik, Tetris, Zoo Tycoon. GRA to stara lista peceto- m swego WESA na MŚ wetydzić się nie muszą. Może 
wych hitów? Nie, to najświeższe przeboje w świecie telefonów komór- zawdzięczają to intensywnemu treningowi w FIFIE 2006? To najlepiej 
kowych. Jak widać, najchętniej sięgamy po tytuły, które znamy i z któ- sprzedająca się gra na antypodach. Poza tym w Australii królują konsole. 
NM wiążą się dobre wpemezaie Jedyny pecetowy tytuł w top 10 to dodatek Własny biznes do The Sims 2. 


PLATFORMA 


Block Breaker Deluxe . __ SingStar Rocks! Bundle 
The Sims 2 ka Buzz: The Biz Guiz 
24 Mobile Game | ; EyeToy: Play 3 Pack 
Doom RPG | Ę j 50 Cent Bulletproof 
Worms | ; The Sims 2: Open for Business 
Zoo Tycoon 2 Mobile E ______ Hitman: Blood Money 
Block Busters Mario Kart 


System sterowania bohaterem za pomocą wpuszczonych 


do monitora sznurków pi p 


w pierwszej fazie testów - 


Nazywa SIĘ Rodriguez, RiCO Rodriguez. 
Kiedy z ramienia CIA okali dyktatora, może 
nie będzie lepiej, ale na pewno śmieszniej 


iedy ubiegłego lata zaczął 
się szum wokół tej gry, jawi- 
ła się jako połączenie GTA 
z Boiling Pointem, jednak 
czas zweryfikował te życze- 
nia: teraz projekt kojarzy się bar- 
dziej z Total Overdose'em. Sensacyj- 
ne, pełne niedorzecznych wyczynów 
misje mają dominować nad symula- 
cją państewka, zaś polityczna intry- 
ga ustąpi miejsca pastiszowej opo- 
wiastce o latynoskim Bondzie. Co 
nie jest może taką dobrą wiadomo- 
ścią, ale i nie do końca złą. 
Żarciki zaczną się już od zawiązania 
fabuły. Ma być ona uszczypliwym ko- 
mentarzem nie tylko do niechlubnej 
przeszłości CIA (zadanie na dziś: 
obalić rząd w republice bananowej), 
ale także do jej kompromitującej te- 
raźniejszości (pretekst: kraik ma 
ponoć broń masowego rażenia). 
Zamach stanu w fikcyjnej republice 
San Esperito zorganizuje agent CIA 
Rico Rodriguez, który wygląda jak 
noszący się na czarno Banderas 
bez licencji. Mają być szybkie pojaz- 
dy (jeżdżące, latające, pływające), 
piękne dziewczyny i narkotykowi 
bandidos. Jak wyraził się jeden z au- 
torów, to nie całkiem Rainbow Six 
i nie Benny Hill, ale coś pomiędzy. 
Nie całkiem poważne państwo roz- 
ciągnie się na otwartym dla zwie- 
dzających obszarze tysiąca kilome- 
trów kwadratowych. Terytorium 
rozgrywki ma się składać z dużej ka- 
raibskiej wyspy, kilku mniejszych wy- 
pustek lądu oraz kawałka oceanu. 
To wielki kawałek piaskownicy, twór- 
cy mają jednak ułatwione zadanie, 
bowiem pomiędzy miasteczkami 
i wioskami mogą upchnąć masę 
dżungli, plaż czy wzgórz. Oby było za 
czym myszkować, bo inaczej zapa- 
miętamy ten kraik jako zieloną pla- 
mę oglądaną z pokładu samolotu, 


14YCTFb 


najszybszego środka transportu 
pomiędzy misjami. A tych ma być 
całkiem sporo: dwadzieścia jeden 
zadań związanych z fabułą plus po- 
nad trzysta misji pobocznych wyko- 
nywanych dla lokalnych frakcji. 

Tutaj przypomina się pomysł z dru- 
giej części Grand Theft Auto rozwi- 
nięty w nieudanym niestety Boiling 
Poincie: wykonując kilka misji dla 
jednej z organizacji, 


ł 
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Jednak w dotychczasowych rapor- 
tach nie ma mowy o szczególnie 
złożonych zależnościach pomiędzy 
siłami na wyspie czy znaczących 
konsekwencjach naszych wyborów. 
Może to skutek ostrożności, bo 
sztokholmska firma Avalanche Stu- 
dios istnieje dopiero trzy lata i na- 
wet jeśli nie składa się z nowicjuszy, 
nie tacy już wykładali się na tworze- 
niu otwartego świata. Myślę, że 
skorzystają z niezamieszkanych po- 
łaci, by trochę odizolować od siebie 
wątki lokalnych watażków, a kompli- 
kacje na przecięciach przytną jedy- 
nie słusznymi zwrotami fabuły. Co 
niekoniecznie musi być złym pomy- 
słem, po prostu zamiast GTA w tro- 
pikach dostaniemy przygodówkę 
akcji z wybieralnymi levelami. 

Twórcy nie mówią ani słowa także 
o wpływie stopnia destabilizacji kra- 
ju na rozgrywkę i nasze możliwości. 
kad coś będzie wynikać z tego, że 


| Cynk okazał się waleońh w y dziesiątkę: reporter Uwagi 


przybył na czas, by sfilmować sonuch samochodu 1 pułapki" 


zdobędziemy j jej SET 
nie, a wraz z nim - także wsparcie. 
Wdzięczny za pomoc oddział party- 
zantów w razie potrzeby udzieli 
nam schronienia w swojej kryjówce 
i podaruje broń (tej ma zaś być po- 
nad dwadzieścia typów, nie tylko 
palnej, ale też białej). Z kolei po 
awansie na odpowiedni poziom 
w strukturze narkokartelu skorzy- 
stamy z mafijnego odrzutowca. 


nasi kontrolują już trzydzieści, a nie 
dziesięć procent terenu? Może 
chociaż lepsze wsparcie współpra- 
cujących rebeliantów i uzbrojenie 
- to okaże się podstawą, bo wyzwa- 
lanie osad ma polegać na strzela- 
niu. Mniejsze wioski, od których za- 
czniemy, będzie obsadzać garstka 
spoconych policjantów, ale już mia- 
sta, gdzie przywita nas wojsko 
z ciężkim sprzętem, lepiej będzie 


odwiedzać czymś jeżdżącym lub la- 
tającym. Chyba że pozostając w kli- 
macie bondowskim, własnoręcznie 
wysadzimy w kosmos wszystkich 
wrogów, nie zadrapując sobie na- 


+ wet srebrnej klamry od paska. 


Pozostałe misje mają się obracać 
wokół likwidowania konkretnych 
osób i obiektów z przerwami na śle- 
dzenie kogoś lub na ciche świśnię- 
cie czegoś. Biegając z karabinem 
i granatami, wytniemy rządowy po- 
sterunek, by uwolnić więzionych 
tam ziomali naszych zleceniodaw- 
ców albo zdjąć chronionego przez 
nich vipa. Z bazooką w ręku zacza- 
imy się na samochód z ważnym pa- 
sażerem. Siedząc za kółkiem, weź- 
miemy udział w wyścigu po dżungli 
albo uparcie będziemy taranować 
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Po powrocie z Wietnamu szef straży do gaszenia mostu 
użył armatki ogniowej oraz myśliwców zrzucających napalm, 


Avalanche Studios | 
znikome, to debiut | 
młodej szwedzkiej firmy. Ktoś wcześniej pracował — | 
przy Riddicku, ktoś przy Europie Universalis... 


procesor 1 GHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 


Tajwański czołg z plastiku rządziłby polem bitwy, | 
gdyby producent nie zapomniał dołączyć baterii | 
| 
| 


PRODUCENT: K-D Labs 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: przyzwoite, mają na 
koncie całkiem nieźle przyjętą strategię Perimeter 
wykorzystującą motyw taktycznego terraformowania 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 
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Oto z znana recepta na SUKCES: Zn zmiksować dwa uznane hity. 
i zaserwować na jednym talerzu. Czy Quake plus Enemy 
Territory równa się gin z tonikiem czy sehabowy z dżemem? 


anim był Quake II... powin- 

no być Enemy Territory: 

Quake Wars. A skoro nie 
było, to najwyższy już czas na dopeł- 
nienie sagi. A zatem dawno, dawno 
w przyszłości, a dokładniej w ro- 
ku 2060, będzie miało miejsce ra- 
czej przykre zdarzenie, czyli inwazja 
armii Stroggów na naszą błękitną 
planetę. Jednak zanim znany nam 
z Quake'a II masakrator wkroczy do 
akcji i zacznie wymierzać sprawie- 
dliwość, ziemscy żołnierze będą 
musieli toczyć zacięty, nierówny bój 
z nieziemskimi stworami. 
Tak oto prezentuje się fabuła nowe- 
go spi ód Splash SAAB 


i mausery, a dobrze znane rakietni- 
ce i railguny. Czyli zagramy w ET 
o 120 lat później. Co więc ma się 
właściwie zmienić? 

Autorzy postawili na styl rozgrywki. 
Większości graczy w trybach multi 
strzelanin zależy tylko na zdobyciu 
jak najwyższej liczby punktów czy za- 
bitych przez siebie wrogów. W Ene- 
my Territory system misji i celów 
do spełnienia wniósł współpracę 
i podział na role nie tylko do starć 
klanów. W ETQW samolubność też 
przyniesie porażkę 

Wybierzemy jedną z pięciu specjali- 
zacji, aby dołożyć swoje trzy grosze 
do bitewnego chaosu. Tradycyjnie 


w szeregi zakradła się jakaś nieufność U 


h Odkąd w ATW: pokazali The Thing, =, 


Twórcy zgrabnie wykorzystują po- 
tencjał własnych gier oraz rozwią- 
zania zapożyczone z takich tytułów 
jak Battlefield i chcą stworzyć wielo- 
osobowego, taktycznego  fps-a, 
i przenosząc Świat Quake'a do wa- 
runków Enemy Territory. 

Te przeniesione realia dotyczą pra- 
wie każdej dziedziny gry. W roli 
głównej nie wystąpi zatem ani de- 
struktor indywidualista, ani alianci 
walczący z osią, ale armia GDF (Glo- 
balne Siły Obronne - Ziemianie) 
kontra Stroggowie. W walce będą 
nam przygrywać nie thompsony 


zwyczajna szara piechota zajmie 
się utrzymywaniem linii frontu, me- 


dycy będą tymczasem męczyć się £ 


z opatrywaniem jej ran, podczas 
gdy jednostki specjalne zrobią 


* zwiad i podłożą minę w takim miej- 


scu, że na dobre zburzy marzenie 
wroga o triumfie w rundzie. 
Jednak dopiero wspólna akcja 
przyniesie nam laur zwycięzcy, 
zaś niepodporządkowanie się 
rozkazom będzie jak wyjęcie 
dolnej karty z całego mozolnie 
układanego domku. Praca zespo- 
łowa będzie tym ważniejsza, że 


twórcy opracowali nie tylko zwyczaj- 
ny tryb multi, ale całą internetową 
kampanię. Podczas niej drużyna zaj- 
mie się błyskawicznym budowa- 
niem obiektów, strategicznym ob- 
stawianiem dział i radarów albo po 
prostu psuciem tego, nad czym 
nasz wróg tak długo pracował. 

Przy wykonywaniu zadań twórcy po- 
stawili na wolność wyboru. Ogrom- 
ne mapy, a jest ich łącznie 12, po- 
zwalają na wybranie unikatowej tak- 
tyki, zwłaszcza że obie armie mają 
dodatkowe umiejętności, jak zarzą- 
dzenie zrzutu zapasów albo nalotu, 
a technicy Stroggów wykorzystają 
ciała ludzi do stworzenia respawn 
pointa. Smaku całości dodaje możli- 
wość wykorzystania ponad 40 po- 
jazdów lądowych i powietrznych. To 
element, którego brakowało w Ene- 
my Territory. Gdy zbrzydnie nam 
bieg na własnych nogach albo 
gdzieś się zgubimy, będziemy mogli 
poprosić bazę o zrzut pojazdu tuż 
pod (ewentualnie na) nasze nogi. 
Zasiądziemy za kierownicą quada, 
jeepa oraz w końcu czołgu i helikop- 
tera. W tych militarnych aspektach 
armia Stroggów będzie podobna do 
GDĘ, ale nie identyczna. lch wojsko 


używa nieco bardziej nowoczesne- 
go sprzętu - mechów, opancerzo- 
nych pojazdów z działkami plazmo- 
wymi czy osobistych jetpacków na 


3 zywanych z ludzka lcarusami. 


Wprawdzie wyścig o fragi zapewne 


| się skończy, ale zacznie się nowy, 


którego celem będzie zajęcie pozy- 
cji wroga, wykonanie misji i w końcu 
jak najszybsze awansowanie naszej 
postaci. Rozwiązanie ze zdobywa- 
niem poziomów znamy już chociaż- 
by z modów do Counter-Strike'a czy 
BF-a 2. Ma to swoje dobre i złe 


| strony - pracowici członkowie dru- 


żyny będą nagradzani zdobytym do- 


świadczeniem i staną się skutecz- 


niejsi, ale zda- 
rzy się pewnie 
nieraz, że za- 
cznie to prze-|3 
słaniać potrze- 
bę współpracy 
mającej prze- 
cież być klu- 
czem do osią- 
gnięcia sukce- 
su. Bez wzglę- 
du na efekt te- 
go rozwiąza- 
nia gra z pew- 
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nością będzie ję 


"| dynamiczna. 
| Twórcy posta- 
rali się także 
przy pracy nad mocno zmodyfikowa- 
nym silnikiem graficznym Dooma 3. 
Wraz z pogorszającą się pogodą za- 
obserwujemy zmiany nie tylko na 
niebie, ale i na powierzchni. Podczas 
deszczu zrobi się choćby z ziemi bło- 
to. Zadaniem zwiadowcy będzie 
więc zarówno przedostać się nie- M 
zauważonym na tyły oddziałów wro- gi 
ga jak i także wybrać odpowiednią 
nawierzchnię, po której oddział bę- 
dzie zdolny poruszać się w absolut- 
nej ciszy. Rodzaj podłoża będzie waż- 
ny także dla wojsk zmotoryzowa- 
nych. Na przykład miękka i piaszczy- 
sta ziemia przeszkodzi załodze Ści- 
ganego samochodu podczas uciecz- | 
ki przed pojazdami, które lepiej się 
czują na wertepach. 
Enemy Territory okazał się hitem 
i zdobył sobie na stałe miejsce na 
podium bezpłatnych sieciowych 
strzelanin. Jednak Quake Wars, 
w przeciwieństwie do ET, będzie grą 
płatną. Jeśli Splash Damage chce, 
aby gra powtórzyła jego sukces, 
musi poważnie wziąć się za dopra- 
cowanie wszelkich obietnic. Ale 
wszystko wskazuje na to, że są na 
najlepszej drodze do sukcesu. 
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Splash Damage 


zrobili Enemy 


Territory. To tak jakby pytać Electronic Arts 
o doświadczenie w robieniu ulicznych wyścigów 


procesor 1,6 GHz 


256 MB RAM 


karta graficzna 64 MB 
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ozory mylą. Choć tytuł gra 
ma niemal identyczny, nie 
będzie miała prawie nic 
wspólnego z poprzednią 
grą Piraci z Karaibów. 
Tam łupiliśmy pływające między wy- 
sepkami okręty i handlowaliśmy 
różnymi towarami. Tu poznamy dru- 
gą stronę pirackiego życia - tę, 
w której wędruje się pieszo, żwawo 
wymachując żelastwem. | to pirata 
nie byle jakiego, bo samego Jacka 
Sparrowa, któremu głosu użycza 
prawdziwy Johnny Depp. 
Gra bowiem pojawi się na półkach 


Podziwianie terakotowej armii zakłócił 


, jeden zabłąkany w czasie model 


Skrzynia umarlaka. Opowie historię 
Jacka Sparrowa sprzed wydarzeń, 
które znamy z pierwszej części fil- 
mu Piraci z Karaibów. Dowiemy się 
prawdy o tym, dlaczego został wy- 
sadzony przez zdrajców na bezlud- 
nej wyspie i w jaki sposób się z niej 
wydostał, a także zdobędziemy port 
Nassau bez jednego wystrzału. Po- 
kręcimy się również po statkach 
i postrzelamy z działa, generalnie 
jednak naszym najlepszym przyja- 
cielem ma być rapier 
Całość będzie mocno zorientowana 
na walkę, a w miarę wykonywania 
PU kapitan Sparrow ma 


Chmura gazów eksploduje, w pierwszej 
„ milisekundzie urywając rękę pechowca 


nowych ciosów, combosów i sposo- 
bów obrony, bo przecież i do tego 
rapier służył. Zasłoniwszy się przed 
ciosem, będziemy mogli wejść 
w zwarcie, by przeciwnika załatwić 
niesportowym kopem poniżej pasa. 
Jack Sparrow, jako znany koneser 
rumu, będzie też potrafił, choć za- 
pewne z żalem, zrobić z flaszki trun- 
ku koktajl Mołotowa i puścić z dy- 
mem co się nawinie. Pirotechnicz- 
ne inklinacje naszego zucha dadzą 
też o sobie znać przy zadawaniu 
ciosów specjalnych, kiedy to 
ostrze broni rozbłyśnie żywym 
ogniem, nadając jej chwilową moc 
zabijania za jednym zamachem. 
Kapitan Sparrow ma być głównym 
bohaterem, nie będzie jednak sam. 
Towarzyszyć będą nam Will Turner 
oraz Elizabeth Swann, chociaż nigdy 
oboje naraz. Nie tylko posłużą po- 
mocą, ale też będziemy mogli prze- 
łączyć się na towarzysza (bądź to- 
warzyszkę), aby skorzystać z ich 
umiejętności i odmiennych stylów 
walki - komputer pokieruje wów- 
czas Jackiem. Obecność drugiej po- 
staci ma jeszcze jedną zaletę: moż- 
liwe będzie przechodzenie pozio- 
mów w trybie współpracy dwóch 
osób jednocześnie. Wyobrażam to 
sobie na konsoli, na pececie raczej 
słabiej, no i poza tym kto by chciał 
latać jakąś tam dziewczyną czy Or- 
landem Bloomem - ale szacunek 
za próbę wprowadzenia jakiegoś 
elementu towarzyskości. 
The Legend of Jack Sparrow ma 
przyczepioną etykietkę rpg akcji, 
jednak jak to zazwyczaj w takich wy- 
padkach bywa, akcji będzie tu mnó- 
stwo, a rpg zaledwie troszeczkę. 
Możemy więc zapomnieć o pełnej 
swobodzie działania, gra zostanie 
podzielona na 24 etapy, które zali- 
czymy po kolei. Rolplejowe będzie 


natomiast zdobywanie doświadcze- 
nia oraz nowych umiejętności (czyli 
głównie kombinacji ciosów orężem), 
możliwy ma być również zakup no- 
wego sprzętu za zdobyte dublony. 
No i questy główne, które zaliczyć 
musimy, oraz poboczne, które moż- 
na sobie odpuścić, więc jakiś tam 
pozór swobody wyboru twórcy gry 
nam na szczęście zamierzają pozo- 
stawić. Urozmaiceniem pomiędzy 
walkami będą rozmaite, ale raczej 
niezbyt trudne zagadki oraz minigry 
w rodzaju otwierania zamka skrzyni 
czy strzelania z działa do ścigają- 
cych nas okrętów. 

Po grafice nie ma co się spodzie- 
wać specjalnych fajerwerków, bo to 
gra robiona szybko i na potrzeby 
masowego rynku. Kilka rzeczy zapo- 
wiada się mimo to nieźle - zwłasz- 
cza wyraźnie widoczne podobień- 
stwo strojów i cech fizjonomii boha- 
terów do filmowych aktorów. Szko- 
da, że tylko Johnny Depp zgodził się 
podłożyć głos, jednak twórcy pro- 
gramu zapewniają, iż dublerzy Keiry 
Knightley i Orlanda Blooma brzmią 
prawie jak oryginały. Szczególnie sy- 
cąco zapowiada się też efekt zwią- 
zany z przechodzeniem nieumar- 
łych piratów z cienia w światło księ- 
życa: tak jak w filmie zobaczymy, jak 
ich cielesne powłoki zanikają, a poja- 
wiają się szkielety. 

Gra nie zapowiada się może na me- 
gaprzebój, ale też ekipa ją robiąca 
nie powinna tematu zepsuć. W koń- 
cu postać Jacka Sparrowa dosko- 
nale nadaje się do umieszczenia 
w grze, a świat piratów kręci graczy 
już od czasów Commodore'a 64. 
Przypuszczam, że dostaniemy przy- 
zwoitej jakości grę dla tych, którym 
się film podobał. A ci, którym nie... 
hm, ciekawe, czy będą tacy. 


PRODUCENT: 7 Studios 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: zrobili remake 
Defendera (rzecz o samolociku) i Fantastic 4 (na 
podstawie filmu). Czyli coś tam filmowego już robili 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM | 
karta klasy GF4 Ti 
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już istniejących wielkich posta- 
ci. | tak jak wybitnego artystę czy 
konstruktora, będziemy mogli przy- 
dzielić takiego wodza do miasta, 
czyniąc z niego eksperta w szkole- 
_ niu oddziałów. Lepszym rozwiąza- 
_ niem wydaje się jednak uczynienie 
z niego prawdziwego generała. Za- 
pewni on prowadzonym jednost- 
kom dwa darmowe awansy i wysoki 
- pięćdziesięcioprocentowy bonus do 
zdobywanego doświadczenia. Sam 
zresztą nie będzie ułomkiem, zamie- 
niając prowadzony oddział w ekipę 
_ prawdziwych twardzieli. 
Generałowie to powrót do pomysłu, 
_ który znamy z poprzedniej odsłony 
ż m. Cywilizacji. Absolutną nowością bę- 
w miksie. Dalejf Ale i zwolennicy budowania od pod-| dzie natomiast opcja uczynienia 
mamy rok 800] staw będą usatysfakcjonowani, bo] z podbitego kraju naszego wasala. 
i wikingów czekają- | dodatek przyniesie sześć nowych Zachowa on odrębność narodową, 
cych na rudobro- nacji z własnymi schematami roz- | ale znajdzie się pod naszą kontrolą. 
dego szaleńca, | woju i oddziałami. Także każdy z do-| Czy to rozwiązanie pozostanie cieka- 
który poprowadzi] tychczasowych narodów otrzyma | wostką czy faktycznie otworzy nowe 
ich na łupieżcze| dodatkową unikatową jednostkę | możliwości strategiczne, przekona- 


tworzony przez Sida Meie- 
ra w 1991 roku i udosko- 
nalony przez lata schemat | 
rozgrywki trudno poprawić. Głów- p 
nym atutem dodatku Warlords ma-f- 
ją więc być nowe scenariusze, sześć |- 
wielkich wydarzeń historycznych. 
Zaczniemy w roku 431 p. n. e., kie- 
dy Ateny i Sparta, dwa greckie pań- | 
stwa-miasta, ścierają się w zacie- 
kłej wojnie peloponeskiej. Potem 


i (zwarta część najsłynniejszej strategii na świecie 
zebrała najwyższe noty, ale nie znaczy to, że nie 
można jej jeszcze ulepszyć fabularnie i wojennie 
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rajdy i ku mitycz-| i budynek. Tylko na nowe cuda świa- | my się niebawem. Na pewno uczyni 
nej Valhalli. ta nie ma co liczyć — pojawią się za- | rozgrywkę wygodniejszą - nie trze- 
Ostatni  scena-| ledwie trzy, nie wiadomo jakie. _ ba będzie administrować jeszcze 


_ większym krajem. Rozszerzenie ma 
się ukazać jeszcze w te wakacje. 
Warlords nie będzie jednak samo- 

dzielnym dodatkiem - by w niego 

zagrać, trzeba mieć podstawową |: 


riusz, o podbojach 
Czyngis-chana, za- 
czyna się w roku 
Winnie the Churchill, ulubiona zabawka Q 1206 i jest chyba 
A. budowniczych potęgi imperium Albionu Mimme| najciekawszy, bo 
| przez liczne mo- 
dyfikacje wymusi 
on zupełnie inny sposób rozgrywki. 
Mongolskie wojska zamiast budo- | 
wać miasta, mają łupić je dla zdoby- 
cia większej liczby punktów. Pozyski- 
_ waniem nowych technologii zajmą 
się grabiący wojacy. Największą | 
_ frajdę dadzą zaś przenośne obozo- | 
wiska, które zaciągną nowe oddzia- 
ły zależnie od miejsca rozbicia: sta- 
jąc na stepie z konikiem, 
otrzymamy jazdę, 
zaś postój w le- 
sie ma daćj 
nam drewnia- 
ną machinę 
wojenną. Jedy- 
ny godny przeciw- 
nik Wielkiej Ordy to 
czas: by wygrać, trze- A ; ź ' 
ba będzie wyrobić się | SEA RAN z EE 
w limicie tur GG < 
Jak widać, specyfika no- 
wych scenariuszy nie 
skończy się na fabule, ale 
wniosą one sporo do roz- 
grywki dzięki zmianom | 
schematów rozwoju, wa- 
runków zwycięstwa i indy- 
widualnych celów. To będą 
„ zupełnie inne wrażenia niż 
w podstawce! 


Spodziewamy się za to gości w gro- 
nie przywódców. W sumie przybę- 
dzie ich dziesięciu, co dla kilku kra- 
jów oznacza możliwość wyboru al- 
ternatywnego lidera. Takie szczę- 


> Z ACE J 
Niewidzialny balon bombardujący wywałał 
ść łuczników przeciwlotników 


przeniesiemy się wiek później, gdy 
Aleksander Wielki błyszczy talenta- 
mi przywódcy, podbijając Persję 
i Egipt. Ledwie kilka lat potem zaczy- 
na się historia Imperium Rzymskie- 
| go. Budowane wedle naszego planu 
może być jeszcze potężniejsze niż 
w rzeczywistości. | nawet Galowie |- 
z Asteriksem i Obeliksem nam nie | 
, podskoczą! 
Następny 
scena- _ 
|jriusz Ś$ 
to zu- 
pełna 
zmiana 
| klimatów 
tym razem 
ako przywód- 
ca Chin jedno- 
czymy Państwo 
Środka. Wy- 
"bór drogi siło- 
wej bądź dy- 
plomatycznej | 
należy do nas, | 
z praktyki wia- ' 
domo, że najle- 
" piej działa to 


wersję gry. To podkreśla, dla kogo 
pozycja ta jest przeznaczona. Tylko 
miłośnicy Civilization IV, którzy wielo- 
krotnie ją ukończyli, będą w stanie 
docenić drobne zmiany wprowadza- 
prowadzonej cywilizacji. _ ne przez dodatek. To ich również 
Klasyczna rozgrywka ma szansę | przede wszystkim ucieszą orygina|- 
zmienić się za sprawą wprowadze- | ne scenariusze stanowiące miłą od- 
- nia generałów, czyli tytułowych war- | mianę od klasycznej rozgrywki. 
- lordów. Dołączą oni do grona pięciu TXT: DELANOV 


ście spotka między innymi Brytyjczy- | 
» ków czy Zulusów. Przywódcy będą | 
* przy tym bardziej zróżnicowani, bo 
pojawią się dwa nowe schematy 
charakteru opisujące modyfikacje 


b= 


Firaxis Games 

ogromne, wszak 
to kolejne dzieło Sida Meiera - arcymistrza i guru | 
nie tylko turowych gier strategicznych 


procesor 1,8 GHz | 512 MB RAM 
karta graficzna 128 MB 


" 
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GOT nerunTAŻ ))) 


DLA MOCARSTWA PEŁNEGO GROŹNYCH ZAMKÓW 


I BOGATYCH MIAST EUROPA TO ZA MAŁO. W TYM g 


| ŚREDNIOWIECZU PODBIJEMY TAKŻE AMERYKĘ! 


owy Medieval (w skle- 
pach w listopadzie) to 
krzyżówka starego, z ro- 
ku 2002, i Rome: Total Wara plus 
parę nowych pomysłów i wypasiona 
grafika. Ze starego jest część ob- 
szaru gry i epoka: średniowiecze 


w Europie i nie tylko. Będzie też Bli- |- 


ski Wschód i pewnie północne wy- 

brzeże Afryki, ale prawdziwy szok to 

podbój Ameryki. Jej odkrycie przez 

Kolumba zakończyło średniowiecze, 

ale nie tutaj. Mając odpowiednie 

technologie morskie, dotrzemy do 

zamorskich lądów, aby złupić bro- 
niących się zajadle Azteków. 

Z Rome'a wzięto engine graficzny. 

Po podrasowaniu ma dużo bardziej 

_ cieszyć oko. Dwukrotnie więcej ge- 

"| nerowanych wielokątów to bardziej 

4 szczegółowe przedstawienie jedno- 

stek podczas bitwy. Wygląd żołnie- 

rzy w obrębie jednego oddziału ma 

być zróżnicowany, zaś w wal- 

ce nie będą machać mie- 

4, czami na oślep, ale 

_ faktycznie się bić. 

Co docenimy na 


. zbliżeniach, gdzie || 


. obejrzymy  reali- 
. styczne pojedynki, 
z  markowaniem 
ciosów, blokowa- 
3 niem uderzeń tar- 
' czą i dobijaniem po- 
_ walonych. To nie ko- 

NG. niec, jeśli 


6. chodzi 


o pyszne wizualia. Na pewnym eta- | 


pie rozwoju pojawi się broń palna: 
muszkiety, arkebuzy, armaty, ha- 


_ kownice. Samo z siebie nic wielkie- 


go, ale nocą... Tak jak w Barbarian 
Invasion umiejęt- 

ość toczenia bi- 
tew po zmroku 
da mającym ją 


_ dowódcom prze- 


wagę nad tymi, 
którzy po zmierz- 
chu nie będą po- 
trafili dowodzić. 
Salwy, wybuchy 
kul, deszcze pło- 
nących strzał 


_ miotanych przez 


łuczników w roz- 
gwieżdżone nie- 
bo - zapowiada 
się rewelacyjnie. 
A urozmaicenia 


_ dotyczą nie tylko 


warstwy wizual- 
nej, ale też tak- 


/ tycznej. Na po- 


lach bitew będą 
obszary  niedo- 
stępne, jak urwi- 
ska czy przepa- 
ści, które sprytni 
dowódcy wyko- 
rzystają do zdo- 
bycia przewagi 
w walce. Łuczni- 


wem, którym maszerują wrogie od- 


_ działy — takich zasadzek jeszcze nie 


było. Komputerowy przeciwnik też 


ma być zmyślniejszy i zamiast jak 
_ dotąd atakować i cofać się falami, 
_ będzie próbował manewrów oskrzy- 


dlających, a pod ostrzałem rozluźni 


+ szyk i schowa się w lesie. Być | 
może usunie to największą | 


skazę na realizmie serii: 
, miażdżącą dominację broni 
- dystansowej. 

. Dotychczas chmary łucz- 


między różnymi rodzajami wojsk bę- 
dzie ściślejsza, a główną rolę mają 
odgrywać, jak to w średniowieczu, 
rycerze w lśniących zbrojach. 

Tak jak dotychczas gra będzie po-| 
dzielona na dwie części: strategicz- 
ną rozgrywaną w turach na dużej 
mapie i taktyczną, gdzie w czasie 
rzeczywistym będziemy dowodzić 
wystawionymi w trybie taktycznym 


Sprytna sztuczka programistów ujawniona! 
'| Mniej więcej połowie klonów kazali zapuścić wąsy 


zauważalną zmianą będzie to, że za-| - 
' miast budować omnipotentne mia- | 


sta do wszystkiego, wybierzemy | 
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' jąc rozbudowę infrastruktury, bę- 


_ specjalizację prowincji. Rozpoczyna | - 
_ że trwają już prace nad kolejnym | 


Miasta z kolei zapewnią rozwój go- 
spodarczy, czyli dopływ gotówki. 
Zmiana specjalizacji prowincji bę- 
dzie możliwa, ale kosztowna. Pojawi 
się zatem nowy element strate 
- konieczność zdobywania boga- 
tych prowincji miejskich i umiejętne- 
go zabezpieczania swych posiadło- 
ści rozstawionymi w kluczowych 
miejscach fortecami. 


Zobaczymy też elementy znane | 
z poprzedniego Medievala: księży | 
nawracających mieszkańców i przy | 


okazji szpiegujących dla swego 


władcy, księżniczki grasujące w po- | 
lowaniu na strategicznie przydatne- 
go męża, a także ogłaszane przez | 
papieża krucjaty. Go ciekawe, na pa- | 
pieskim stolcu będziemy mogli osa- | 
dzić naszego kardynała, o ile tylko 
będziemy dysponować odpowiednią | 


do tego pozycją i gotówką. 


Jedynym elementem, którego bra-| 


kowało dotychczas grom z serii To- 


tal War, są bitwy morskie. Niestety | 


nie zobaczymy ich i tym razem. 


cy ukryci w zaroślach nad paro- d armiami. W części tej najbardziej bę Twórcy skupili się wyłącznie na zma- i 


ganiach lądowych, starcia na mo-f 


rzu tak samo jak we wcześniejszych 


Totalach rozegrają się automatycz- | 


nie. Wierzby szumią jednak o tym, 


dziemy musieli postanowić, czyf Total Warem, z zupełnie nowym sil-| 


chcemy wznieść zamek czy miasto. | 
Zamki będą pełniły funkcje obronne 


i umożliwiały nam rekrutację armii. 


nikiem. Być może za rok lub dwa za- 


walczymy także na wodzie. 


| 


PRODUCENT: Creative Assembly 


4 ników czy procarzy były 
- bowiem zbyt silne ije- 
* śli nie stawała prze- 

.ciw nim konnica, 
o z niewielkim 
sparciem dawa- 
radę wszystkim. 
. Teraz współpraca 


h 


DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: niezrównane, 
wszystkie siedem Total Warów (licząc z dodatkami) 
to ich robota, plus Spartan: Total Warrior na konsole 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB 


Ludzie, ludzie i jeszcze raz ludzie! Tak wyglądają 


frakcje w nowej kosmicznej wojnie. Najwyraźniej 
to wszystko, czego trzeba do dobrej wojny 


obot C2H50H zasłabł, gdy 
dostał rozkaz, że ma ruszać 
do bazy wroga - leżała 100 
kilometrów dalej. Nie 100 
umownych jednostek, kwa- 
dratów czy ekranów jak 
w mniej realistycznych stra- 
tegiach. Tu wszystko jest jak praw- 
dziwe, kilometry też. 
A to i tak niedużo w skali ziemskie- 
go imperium obejmującego kiedyś 
niemal całą galaktykę, zanim rozpa- 
dło się na trzy frakcje: United Earth 


W XXII wieku wymyślono sposób na 
ogródkowe ślimaki. Zareagowały mutacją 


Federation, Aeonów i Cybran. Ich bi- 
twy staczają roboty, jedyna ludzka 
jednostka to Supreme Commander 
- centrum dowodzenia, superrobot 
kierowany od wewnątrz przez czło- 
wieka. Czyli przez nas. 

Strony różnią się historią i charak- 
terem. Przedstawiciele UEF to ci, 
którzy zachowali władzę na Ziemi, 
gdy imperium się rozpadło. Mają za- 
awansowaną technikę, ale prowa- 
dzą tryb życia podobny do naszego. 
Chcą przywrócić imperium i dawne 
wartości: braterstwo i wspólnotę. 
Cybranie mają wszczepione mikro- 
czipy. Mieli służyć ludziom UEF, ale 
zbuntowali się i używają przeciw nim 
armii mechów, od lekkich dwunogich 
maszyn po pająki walczące z wielo- 
ma celami naraz. To jedna z super- 
jednostek przekreślających zasadę 
papier-nożyce-kamień. Nie mają one 
słabych punktów, ich godnym prze- 
ciwnikiem jest tylko inna superbroń. 


Aeoni odkąd zapoznali się z techni- 
ką obcych, uważają, że muszą się 
włączyć do konfliktu między UEF 
a Cybranami. Chcą pokonać obie 
strony i zaprowadzić pokój. 

Konflikt toczy się na Ziemi. Każda 
z map to mała wojna, a nie jedna bi- 
twa — po raz pierwszy w grze czasu 
rzeczywistego na jednym polu wyko- 
rzystamy całe armie, dowolnie przy- 
bliżając obraz jednej z mniejszych 
bitew. Czyli poprowadzimy wojska 
jednocześnie globalnie i lokalnie. 


Największe mapy mają po 80 kilo- 
metrów, od dwóch do ośmiu razy 
więcej niż było dotąd w grach. 

Da się rozgrywać kilka bitew naraz 
i od nas zależy, czy dojdzie do nich 
w jednym czasie. Zwiększa to zna- 
czenie patroli - będziemy widzieli 
cały teren, ale jednostki przeciwnika 
zobaczymy, dopiero gdy trafią w po- 
le widzenia naszych wojsk. By poka- 
zać nam jak najwięcej, gra wykorzy- 
sta technologię DualView dającą 
podgląd na dwóch monitorach. 
Dowodzenie siłami liczącymi do kil- 
kuset jednostek ułatwi widok strate- 
giczny, na którym oddziały będą re- 
prezentowane ikonami. Wyznaczy- 
my im wtedy punkty marszruty 
(klikając myszką i przeciągając 
ikonki) i określimy trasy patroli. 
Da się też zgrać działania wielu 
oddziałów naraz, na przykład syn- 
chronizując atak, by wszystkie jed- 
nostki dotarły do celu jednocześnie. 


Wydanie oddziałowi roz- 
kazu ruchu na drugi ko- 
niec mapy spowoduje na- 
tychmiastową reakcję lot- > 
nictwa transportowego, 
które automatycznie po- | 
dejmie wojska i wyładuje 
je we wskazanym miejscu. 
Jeśli będzie trzeba, wyko- 
na kilka kursów. Gdy klik- 
niemy na należący od 
przeciwnika obiekt, aktywny oddział 
będzie starał się go zaatakować, li- 
kwidując po drodze wszystkie za- 
grożenia. Kiedy nasi znajdą się 
w bazie wroga, będą ją niszczyć sys- 
tematycznie, nie koncentrując ca- 
łej armii na jednym budynku. 
Dopiero kilkukrotne kliknięcie 

na wybrany obiekt zostanie 
odebrane jako zlecenie jak 
najszybszego zniszczenia go. 
Wtedy oddziały przyjmą, że mają 
się skupić na nim. 

Podczas bitwy dobrze będzie przy- 
bliżyć obraz do poziomu zwykłej gry 
strategicznej, aby sprawniej dowo- 
dzić i na bieżąco kontrolować prze- 
bieg zmagań. Służyć ma temu płyn- 
ne przybliżanie od skali strategicz- 
nej do pojedynczego czołgu. Przy 
okazji zauważymy, że jednostki róż- 
nią się wielkością. Największe okrę- 
ty wojenne są 20-, a nawet 30-krot- 
nie większe od czołgów, tak jak 
w rzeczywistości. Dlatego szczegó|- 
nie przyjemne będą ataki na gigan- 
tyczne transportery. 

Supreme Commander jest także 
grą o inwencji iłamaniu schema- 
tów. Możemy włożyć mechy 

do latającego transportera 

i dostaniemy mobilną plat- 

formę strzelającą. Na każ- 

dej jednostce można wyko- 

nać kilka podobnych operacji, 
zwiększając jej efektywność. 
Pomysłów jest wiele, a wkrótce 
może być więcej, bo gra ma być 
łatwa do modowania. 

Dla miłośników klasycznych rts-ów 
też coś się znajdzie. Zbudujemy ba- 
zy i zgromadzimy surowce. Tym ra- 
zem dwa: energię i substancję 
(mass). Energię będzie można zmie- 
nić na substancję, ale zapłacimy 
wtedy fortunę. Kolejną mocną stro- 
ną gry ma być fizyka liczona dla każ- 
dego obiektu: toru lotu pocisku, 


Okręt z lodu szybko potwierdził, 
że 9/ 10 góry lodowej jest pod wodą 


drzewa padającego pod gąsienica- 

mi czołgów czy dymu snującego się 
nad podpalonym lasem. 

Zapowiada się interesująca wojna, 

w której oprócz wykazania się my- 

śleniem taktycznym trzeba będzie 

zostać w końcu strategiem. 

Choć skala jest ogrom- 

na i istnieje 

oba- 


wa, że 

nie damy 

rady być w kilku 
miejscach jedno- 
cześnie, to jednak wi- 
zja tak pokazanej wojny 
jest nader kusząca. 


TXT: SIR HASZAK 


PRODUCENT: Gas Powered Games 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: na czele zespołu stoi 
Chris Taylor, który osiem lat temu zrobił znakomicie 
ocenioną grę Total Annihilation - to gwarancja jakości 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,6 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


PROGNOZA 


Zabijanie niewinnych cywilów w ramach walki z terroryzmem? 
Wycieczki dO Konga I Ghin w ramach rozpracowywania grupy 
2 Nowego Orłeanu? Nowy Fisher musi zmienić metody dziatania 


= 


lecącego ponad chmurami 
samolotu wyskakuje człowiek 
w bardzo charakterystycz- 
nych goglach na czole, choć 
ubrany w jaśniejszy niż zazwy- 
czaj kombinezon. Filmik podkręca 


klimat, pokazując, jak odzieniem Sa- 


ma Fishera i filmującą go kamerą 
targa wiatr. Chwilę potem zaczyna 
się miotać sam Sam. 

To moment, w którym gracz odkry- 
wa, że sekwencja jest interaktywna 
- daje się robić salta, nurkować 
w powietrzu i spowalniać opadanie 
poprzez rozłożenie rąk. W końcu po 
osiągnięciu odpowiedniego pułapu 
pojawia się ikonka otwarcia spado- 
chronu. Fisher pociąga za linkę, jed- 
nak czasza zaplątuje się i nie rozwi- 
ja. No to mamy problem. 
Spadający w tym miejscu gry Fisher 
jest już pełnoprawnym terrorystą. 
A przynajmniej takie zdanie o nim 


ma wysyłająca go terrorystyczna 
grupa JBA (John Brown's Army). 
Jej szefem wcale nie jest Jasiek 
Brązowy, a Emile Dufraisne, Amery- 
kanin o patologicznym charakterze. 
W bazie mówi się o nim, że w dzie- 
ciństwie sprowokował brutalne za- 
bójstwo policjanta, a kiedy dorastał, 
w jego otoczeniu często dochodziło 
do niewyjaśnionych zgonów. 

Sny o potędze doprowadziły go do 
stworzenia groźnej komórki w No- 
wym Orleanie, zaś wrodzona nieuf- 
ność sprawiła, że przeniknięcie do 
jego organizacji stanowi niezwykle 
trudne zadanie. Szczęście uśmiech- 
nęło się do agencji bezpieczeństwa, 
kiedy jeden z członków grupy, Jamie 
Washington, trafił do ciężkiego wię- 
zienia na długie lata, a może nawet 
resztę życia. Drugi uśmiech był gry- 
masem kostuchy - jedyna córka 
Sama Fishera zginęła w wypadku 


Szalony włócznik atakował z dachu, trzymając 
oburącz swoją najdłuższą na świecie dzidę 


samochodowym. Agent 

na jakiś czas zamknął się 

w sobie, a kiedy wrócił, 

poprosił o przydział do 
najbardziej ryzykownej 

misji z możliwych. Na- 

wet takiej, w której mo- 38 

że ponieśc śmierć. | 
Spadając pod furko- 

czącą szmatą, w jaką pożycia 
zmienił się jego spado- 

chron, Sam stwier- m: 
dza, że jeszcze nie 

czas. Z koniecznym ! s 

w takich sytuacjach © 
opanowaniem próbuje 

się pozbyć poskręca- | 

nego śmiecia i otwo- 

rzyć zapasową cza- AZ 
szę. | tutaj znów wkra- 

cza gracz: analogowo, 
gałką pada manipuluje 

w chaosie, aby sięgnąć 
właściwych li- 
nek, co przypo- 
mina  minigry 

w otwieranie | 
zamków wytry- / 
chem. W końcu 
sukces - rozwija 
się zapasowe 
skrzydło i agent 
bezpiecznie ląduje na 
kawałku zamarznięte- 
go terenu. Wyjaśnia się 
tajemnica jaśniejszego 
ubioru Fishera: na tle 
śniegu i pośród szaleją- 
cej wokół zadymki (bom- 
bowe efekty cząsteczko- 
we) jest mało widoczny. 
Nowy Splinter powstaje 


hasło nowa generacja 
odnosi się jednak nie tyl- 
ko do efektów graficz- 
nych. Chłodno rzeczowe 


oczywiście jako flagowy 4. 
hicior na Xboxa 360. 3 
Twórcy podkreślają, że + 


MŚ 


€ 


3). 


"24 
y | p 
t. Bycie tym trzecim w patrolu ma ten plus, 
| że nie trzeba pytać o pozwolenie na postójjąe 
ra POR PSE CYORROW OPEN 


Delfiny próbowały dogadać się z naukowcami, 
aż w końcu wykształciły kilka przystosowań 
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Numer z pistoletem Ra wodę wyszedł śledczym lepiej, niż się ktokolwiek 
spodziewał — ofiara cłórpiała na potężny wodowstręt i miała słabe serce 


ZEN OEREEWPĄ a o wać MIRC 


Nurkując w wodach Wielkiej Rafy Kolorowej, 
Sam dał się zaskoczyć trującej meduzie. Au! 
ł ż Z 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
j 
| 


oraz wpuszczaniu do większej liczby 
pomieszczeń w nowoorleańskiej ba- 
zie. Mając pewną swobodę ruchu, 
Fisher pozna tam Enrikę Vilablankę, 
przenikliwą kobietę z doktoratem 


rodzaj środków rażenia, które gru- 
pa ma lub zamierza mieć, a z kolei 
pani doktor zdradzi chęć na bliższą 


___ musiał się sprawdzić w misji, której 
- dawno nie trenował... 

— Tymczasem w afrykańskim mieście 

Ę trwa wojna rebeliantów z siłami 

-* rządowymi. Walki nie są skryptowa- 

ne, wynik oglądanej z dachu budyn- 

— ku strzelaniny nie jest z góry ustalo- 


EZ ny. Zaaranżowane Są za to sytuacje 
"._— dodające dramatyzmu i autentycz- 
e. * ności oglądanej sytuacji. Tak jak ten 


- autobus, który niedawno przewrócił 
się, wybuchł i zmiażdżył uciekają- 
cych cywilów. Mocne. Obie strony 

__ konfliktu strzelają do każdego, kto 
- nie wygląda na swojaka, Sam nie 
_ ma tu sojuszników. Zamiast pchać 
się środkiem skrzyżowania i nara- 
". żać na podziurkowanie, lepiej będzie 
skręcić w jakąś boczną uliczkę. 
Agent zbiega po schodach, opusz- 
cza budynek i daje nura na bok. 
Etap w Kongu będzie przypomnie- 
niem, że duch rozgałęzień i różnych 
sposobików na dotarcie do celu nie 
osłabł od czasu Chaos My Do 
większości budynków da 
się wejść, schować na pię- 
terku czy wyjść od tyłu 
i poszukać alternatywnej 
ścieżki. Na dachy dosta- 
niemy się po schodach 
i rynnach, a stamtąd prze- 
jedziemy nad walczącymi 
po drutach telefonicznych. 
Wczołgamy się pod stoją- 
cą ciężarówkę, uczepimy 
podwozia i tak pokonamy 
kilka gorących przecznic 
albo wjedziemy na strzeżo- 
ny teren. Niektóre ścieżki 
trzeba będzie oczyścić 
z min, strzelając w nie. Al- 
bo schować się w jakimś 
domu i taktycznie trafiać 
w ładunki ze snajperki, kie- 
dy w pobliżu będzie ktoś 
przechodził. Rzecz jasna, 
w misjach takich jak ta bę- 
dzie więcej broni hałaśli- 
wej, w tym półautomat 
z lunetką dobry do zdejmo- 
a wania nieświadomych ni- 
czego wrogów o przecznicę dalej. 
Na nie chcących ściągać uwagi cze- 
kają ciche egzekucje, na przykład 
nowa animacja skręcenia karku. 
Na podwórku za załomem widać cy- 
** wilów klęczących pod ścianą i rebe- 


w. 


strzelania. To niewinni ludzie, trzeba 
im pomóc! No tak, ale partyzanci 
mają automaty gotowe do strzału, 
wjazd przez zaskoczenie nie wcho- 
dzi w grę, to za duże ryzyko. A jeżeli 
uratowani zwieją i Bóg wie komu 

powiedzą albo strzelanina ściągnie 


z biochemii. Ta specjalność zdradzi ; 


znajomość. Może więc Sam będzie | 
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Nadzieja na los zakładnika zgasła w żywej 2... 
tarczy z uderzeniem pierwszej kuli kolegów? 


liantów szykujących się do ich roz- -. 
„, stęp do najbardziej strzeżonych 


„/ bazy JBA. | znów paradoks: do- - 


+ „ potrzebny, aby na zlecenie NSA 
- wykradać dane. Może się oka- 


posiłki? Czy wspinając się po tamtej * + agencji, musimy łamać i inne. 


rynnie, a potem przecho- 
dząc w zwisie nie da się 
ominąć tego miejsca? 
j Decyzje, decyzje... 

Do takich nie związanych 
z celami misji dylematów 
a | wyborów w interaktyw- 
nych scenkach dojdą 
jeszcze naciski ze strony 
NSA, bo Fisher pozosta- 
nie w kontakcie z centra- 
lą. Czy będzie zaszywał 
się po w kątach i dzwonił 
do pułkownika Lamberta, 
tak jak to było w poprzed- 
s nich częściach? Bardziej 
prawdopodobny wydaje 
się kontakt w terenie. Tu 
oficjalna strona gry w ro- 
li głównej wymienia nieja- 
kiego Hishama Hanzę, 
agenta operacyjnego 
CIA, który również został 
wysłany z misją infiltracji 
JBA i ma być łącznikiem 
pomiędzy swoją agencją 
a NSA. Pasowałby. W każdym razie 
centrala będzie zlecać swoje zada- 
nia, często sprzeczne z tymi od ter- 
rorystów. Człowiek w środku wal- 
czącego miasta, którego głowy 
chce JBA, może się okazać kimś 
ważnym dla agencji. Przeginanie 
z wypełnianiem poleceń terrory- 
stów ma powodować ostrzeżenia, 


Zielone światełko zkokiók żę Żacón pilot..Ą 
nie zobaczy Fishera, aż w niego” wpódnie e. 


budynek, z którego agent próbuje | 
wykraść dane, góruje nad odtwo- 
rzonym w trzech wymiarach impo- 
nującym kawałem miasta. 
Twórcy chcieli umieścić w grze re- | 
plikę Jin Mao Tower, najwyższego | 
budynku w Chinach i piątego na | 
świecie pod względem wysokości | 
dachu. Nie dostali zgody, więc zrobi- 
li jakiś tam drapacz chmur który zu- | 
pełnie przypadkiem ma bardzo po- 
dobną elewację, też 88 pięter, po- |. 
nad 400 metrów wysokości i luksu- | 
f sowy hotel w górnej części. Praw- > 
a dopodobnie tyle samo ochów 
i achów wzbudzą nieujawnione jesz- 
cze miejsca w Nowym Jorku i Los 
Angeles. W jednym z tych miejsc 
terroryści najprawdopodobniej za- 
planują atak na jakiś słynny obiekt. 
Kim będzie wtedy Sam Fisher? 
Twórcy gry sugerują, że różne wy- 
bory dokonywane w trakcie gry po- 
prowadzą nas odmiennymi ścieżka- 
mi fabularnymi, a niektóre z zakoń- 
czeń okażą się szokujące. Ale, po- 
wiedzmy sobie szczerze, w Amery- 
ce po zamachu na WTC nie ma 
szans gra, której bohater jako na- 
wrócony terrorysta przeprowadza | 
masowy atak. W kwestii wstrząsów 
*z stawiałbym raczej na wątki osobi- 
4 ste. Oficjalna strona gry zapowiada, 
4 że pułkownik Irving Lambert w tej 
7 części trafi w teren, a nawet zaryzy- 
wh maashrzk toć. 4. piona m króBE NAGA kuje życie dla Fishera. Gdzie indziej 
Szanghaj akurat świętuje chiński - pada pytanie: czy zabijesz przyjacie- 
Nowy Rok, więc ulice w dole skrzą la, by ocalić 3000 istnień ludzkich? 
się kolorami, co chwila wybuchają gs Może być ekstremalnie. 


fajerwerki - także w dole, bowiem 


Kolejny skok w czasie i przestrzeni: 
Sam ląduje na dachu wieżowca 
w Szanghaju. Tym razem wygląda | 
na to, że zabrał swój firmowy strój. 
i gadżety. Gogle świecą się w nocy, 
pada deszcz, patrolujący taras 
strażnik jest łatwą ofiarą. Chwilę 
potem Fisher opuszcza się po za- 
czepionej linie wzdłuż szklanej bryły. 
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że posuwamy się za daleko i może- | 
my zostać uznani za zdrajcę. Kiero- 
wanie się rozkazami NSA zaowocu- 
je jej cichym wsparciem w następ- 
nych misjach (mówi się na przykład 
o satelitarnym rozpoznaniu), ale 
wtedy terroryści odetną nam do- 


PRODUCENT: Ubisoft Shanghai 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: zrobili Pandorę 
Tomorrow, tego trochę słabszego i nieco mniej 
swobodnego Splintera, przysięgają jednak, że 
ofiarnie podpatrują kolegów z Ubi Montreal 


miejsc odwiedzanej między misjami 


"stęp do tych obszarów będzie 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


_zać, że aby wykonać jeden rozkaz 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | karta 64 MB 


id 
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en agent z antynarkotykowej 
DEA wybiera się do Ameryki 
Łacińskiej od ponad dwóch 
lat. Wciąż przesuwa termin, 
choć pała żądzą zemsty na 
narkokartelu za zabicie bra- 
ta. Autorzy obiecują, że na pewno 
wyruszy przed jesienią, by ostrzelać 
między innymi Meksyk, Kolumbię 
i Kostarykę. Deklaracje o metodach 
jak ze Splinter Cella jakoś ostatnio 
przycichły, a demo sugeruje, że cho- 
dzi już wyłącznie o bieganie z bronią. 
W ekwipunku brak agenciarskich 
" gadżetów, a w sterowaniu skradan- 

kowych ruchów. Nie ma nawet paru 


| strzelaninowych, jak wychylanie się 


zza osłony i przyklejanie do Ściany. 
Rządzi bullet time w dwóch odsło- 
nach. W pierwszej akcja zwalnia na 
pokazany topniejącym paskiem 
czas, a my robimy to co normalnie. 
Druga to skok w stylu Maksa Pay- 
- ne'a w przód, bok lub tył ze strzela- 


- niem w locie i końcowym przewro- 


tem. Nie zależy od bulletowego pa- 
ska - to dobrze, bo w niektórych 
miejscach bez rozpaczliwego rzuca- 


J nia się po kątach trudno przeżyć. 


W kolumbijskim miasteczku z wą- 
skimi uliczkami i licznymi balkonami 
pełno jest załomów i kryjówek, zaś 
strzelający do mnie dranie potrafią 
się chować i wyskakiwać bandami. 


337930FEWRERKERKOU 


_ jemy myszą. To bliższe fpp-om niż 
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Przywiązanie do celownika przydaje 
się podczas wyskoków. Rzucam się 
obok betonowej kolumny, by ostrze 
lać skrytego za nią bandytę. Obra: 
rozmywa prosty, ale silny efekt mo- 
tion blur, a ja w locie wyginam się na 
bok, a potem w tył, celując w ofiarę. 
Wciąż jeszcze fajne mimo swego. 
wieku sztuczki. W zestawie ruchów 
są jeszcze uniki bez zwolnienia w tył 
i na boki, ale powodują bolesną 
przerwę w strzelaniu. Już lepiej 
chować się w kucki za koszami na; 
śmieci i samochodami. 
Zacząłem z berettą, MP5 i garścią - 
amunicji, ale od czego plądrowanie | 
składzików i zbieranie broni ofiar. 
Teraz, gdy czekam, aż para sojusz- 
ników z DEA zjedzie ze śmigłowca, 
mam już obrzyn i strzelbę pompkę, 
AK47, drugą berettę do payne'owe- 
go walenia z obu rąk i dwa uzi 
(w tym samym celu), trochę grana- 
tów i mnóstwo amunicji. 

Różne celowniki dobrze sugerują 


Są zadziwiająco celni, a ich trafienia 
błyskawicznie odbierają mi energię. 
Radośnie wbiegam po schodkach 
na taras, by zdjąć gościa rzucające- 
go granatami. | już widzę, że w za- 
słoniętym szmatami przejściu tylko 
na to czekają dwaj ze strzelbami. 
Jeden biegnie w przeciwny róg, 
więc czego bym nie robił, mam któ- 
regoś za plecami - i jestem ugoto- 
wany. Nic finezyjnego, ale potrafią 
tak człowieka załatwić, że nie ma 
czasu nawet się wycofać. Trzeba 
robić quickload (stan zapisujemy 
w dowolnym momencie) i boleśnie 
długo czekać. Pierwsza rzecz do 
optymalizacji w pełnej wersji. 

Kamerę sztywno umocowano na 
wbitej w plecy bohatera osi, a celu- 


konsolowym strzelankom z wędru- 
jącą kamerą i autonamierzaniem. 
Wrażenie zwiększa dostępne pod 
prawym przyciskiem myszy przyce- 
lowanie z lekkim zoomem i częścio- 
wym wypchnięciem postaci z kadru, rozrzut broni. Z uzi trzeba się na- 
a także animacje skoków sztywne "strzelać, by trafić, głowy wystające 
jak w quake' owym multiplayerze. zza węgła zdejmuje się, przycelowu- 

,.., jąc z pistoletu. Tylko do strzelb 
- mam wielki żal. Zgodnie z oczekiwa- 
niami sypią szeroko i zabijają jed- 
nym, dwoma strzałami, ale twórcy t 
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RENEE ROCKOWE 


Kochanek na balkonie postanowił 


walczyć z prawowitym właścicielem Ewy 


zapomnieli skrócić ich zasięg. Na 
razie jest farsa, kładę wybiegające- 
go gościa dziesięć metrów ode 
mnie, nawet za bardzo nie celując. 
A wróg używa tej samej broni, wku- 
rzeni cywile z shotgunami wyrasta- 
ją więc na jakieś elitarne jednostki. 
Mam nadzieję, że przed premierą 
jeszcze wychwycą to testerzy. 

Nie dowodzę wspomnianymi sojusz- 
nikami, to raczej ja im towarzyszę. 
Koledzy z DEA zabijają i są zabijani, 
nie ma lipy z nieśmiertelnością czy 
bezskutecznym strzelaniem do od- 
słoniętego wroga. Ale nie trzeba 
o nich dbać, nawet śmierć wszyst- 
kich nie kończy misji. Gdy zdobywa- 
my uliczkę, fachowo dopadają rusz- 
towania z desek i zza niego prowa- 
dzą ogień. Przeciwnikami komputer 
steruje podobnie, więc powstaje 
podegrany pode mnie impas, który 
mam rozbić. Bieg na chama w głąb 
uliczki kończy się szybko i boleśnie, 
lepiej wypędzić kogoś granatem zza 
osłony i podziurawić z daleka. 

Wpadam na snajperskiego reming- 
tona i celuję do szaleńca siejącego 


_ z miniguna z balkonu. Dziesiątki kre- 


ek pocisków latają koło mnie, a ja 
nów żałuję, że nie ma ukradkowe- 


; go wychylania się zza skrzynki, przy 


której kucam. Zdobyty minigun jest 


słodki: długo się rozkręca przed 7 


Mojego faworyta z wielu gier M16 
z małym optykiem, dostaję na star- 
cie etapu w południowoamerykań- 
skiej dżungli. Jak stara frontowa ra- 
na znów daje o sobie znać manka- 
ment interfejsu Matadora: część 
automatów daje się przełączać 
z krótkich serii na pojedyncze strza- 
ły. Ale gra nie zapamiętuje ustawie- 
nia, więc gdy zmieniam broń na 
snajperkę, by ustrzelić kogoś w tej 
wiosce w dolinie, a potem wracam 
do M16, znów strzelam seriami. 
Mam nadzieję na popraweczkę. 

Ścieżka w dżungli jest tak samo li- 
niowa jak uliczki miasta. A że mam 
tu więcej przestrzeni, brakuje tak 
skutecznych pułapek na mnie i robi 
się bardziej rarmbowato. Choć gra 
robi, co może: nie mogąc schować 
napastników za skrzynkami i innymi 
miejskimi gratami, zaskakująco do- 
brze maskuje ich na tle zieleni. To 
zasługa imponujących cieni. Mro- 
wie ostrych cętek rzucanych nawet 
przez pojedyncze liście czy stalowe 
ogrodzenia w mieście pada na zie- 
mię i ludzi. Do tego drzewa i krzaki 
wyglądają szczegółowo nie tylko 
z daleka. Dobra robota, choć z fizyki 
i z życia wiemy, że cienie obiektów 
oddalonych od podłoża nie rysują 
się tak ostro. Nowa generacja gier 
już się tym zajmuje, obiecując efekt 


strzelaniem, grzechocząc, jakby + soft shadows zmuszający do zaku- 


przesłużył cztery wojny domowe. 
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- Sam Fisher na wakacjach nie miał ochoty 
- na sztuczki z lewitującym automatem 


ę 


pu lepszych kart. W nocie prasowej 
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a szybkostrzelną. Robi się "> 
nie, kładę wszystkich bez bullet ti- 


* Matadora czytam, że silnik gry po- : 
trafi rozmywać cienie, ale tutaj są 
nadal ostre i do tego poząbkowane. me'u. Koniecznie do zmiany! 
Przydałoby się też rzucić jakiś filtr — Przy bossie wracam do zwolnio- 
na cały obraz: zmiękczającą poświa: _ nych susów i prucia z AK47, bo to 
tę czy choćby antyaliasing. najszybszy sposób na zmniejszanie 
Tylko tyle brakuje, by gra wyglądała _ jego potężnego paska energii. Za- 
wspaniale, bo projektanci odrobili _ bójca z kartelu kluczy i wycofuje się, 
lekcje z latynoskich scenerii, atakże _ wciągając mnie w miejsca, gdzie 
potrafią wyczynowo zagracać więk- =s czekają jego podkomendni. Nie jest 
sze przestrzenie. W miejscach ta- _ lekko, te konfrontacje będą jednym 
kich jak podziemny garaż w Kolum- z najjaśniejszych punktów gry mimo 
bii nadal jest liniowo, ale zalegające __ zupełnie klasycznego przebiegu. 
obiekty tworzą wiele zakamarków —- | ta klasyka może być największym 
i ślepych uliczek, z których atakują —| dramatem Matadora. Czeska fir-- 
nagle bandyci. Najlepszym przykła- + ma Plastic Reality wykonała duż 
dem dobrego zaśmiecania są doki * skok jakościowy od czasu strategii 
w trzecim etapie dema. Kontenery, Korea: Zapomniany konflikt, która 
stalowe dźwigi do rozładunku, becz- _„ miała więcej błędów i wypaczeń niż 

4 ki, palety, stróżówki, siatki, tu samo- ŚJ selekcjonerska kariera Janasa. Ale | 

4 chód. tam nieduży pociąg, z boku ŚJ nie mają odpowiedzi na odwieczne | 

„, przycumowany drobnicowiec. Przej- ŚJ pytanie rozbestwionych dziennika- 
ście z punktu A do B wymaga klu- SĄ rzy, co nowatorskiego ma ich gra. 
czenia wężykiem, znajdowania prze- ŚJ Bowiem w rozgrywce (przynajmniej | 
smyków, można też zapomnieć w tej trzypoziomowej wersji) nie ma | 
o metodycznym oczyszczaniu tere- M ani jednego oryginalnego składnika 
nu z wrogów, by nikogo nie zostawić B a oprawie brakuje przefiltrowania 


Za wystawianie lasera przeciw dwu 
pistoletom odpowie najpierw twój kolega 


jakimś modnym efektem, o którym ; 
grafik mógłby opowiadać w wywia- | 
dach. Bez takiego haczyka, którym | 
światowe media mogłyby zaintere- 
sować graczy, nad El Matadorem | 
wisi widmo jedynie lokalnego sukce- | 
pancor jackhammer z magazyn- su. Byłoby szkoda, bo jest potencjał | 
kiem jak w rewolwerze - równie _ na zawojowanie Ameryki. 1 
przesadnie skuteczną co siostry, TXT: 


za plecami. W tym chaosie znów 
działa oddział DEA (twórcy obiecują, 
że biegania za kimś będzie tyle sa- 
mo co biegania samemu]. Drą się 
po zauważeniu wroga, walczą, giną. 
Znajduję półautomatyczną strzelbę 
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JUŻ JEST DOBRE: inwazja cieni na realistyczne zabudowania 
i roślinki, wrogowie zmuszający do uwagi i sięgania po bullet time'a 


PRODUCENT: Plastic Reality 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
DATA WYDANIA: sierpień 2006 
GRALIŚMY W: trzypoziomowe demo 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB 


Meczów takich jak tu nikt by nie para 
Poza tym jest nieźle, choć nie pogramy 
wszystkimi gwiazdami finałów M5 2006 
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bejmujemy po- < 

sadę menedżera 

klubu jednej z głów- 

nych europejskich lig. Za- 

pomnijmy więc o Legii War- 

szawa, Wiśle Kraków czy Wi- 

dzewie Łódź - naszej ekstra- 
klasy zwyczajnie tu nie ma. 
Do naszych zadań należy dokładnie 
wszystko, choć część obowiązków 
przekazujemy kadrze: trenerom, 
poszukiwaczom talentów, dyrekto- 
rowi finansowemu. Na początek de- 
cydujemy o współpracownikach. 
Zwykle im wyższej chcą pensji, tym 
są lepsi. Mamy też chwilę, by wyrzu- 
cić wszystkich zastanych, nie pła- 
cąc odszkodowania. Potem jeszcze 
doinwestowanie stadionu lub wybu- 
dowanie nowego obiektu i zgarnię- 
cie sponsorów, choć nie zajmujemy 
się finansami, jeśli nie chcemy. 
Czas na sprawdzanie planów trenin- 
gowych ważnych dla formy i umiejęt- 
ności piłkarzy, ustalenie sparingów 


Kibice czekali na trybunach 
”_ od poprzednich mistrzostw 


N , i wyszuka+ 
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nie gwiazd, 
) które chciały- 
by wzmocnić ze-/ 
spół. W odróżnieniu 
od Football Managera | 
nie ma rzeczy niemożliwych. | 
Wszystko jest kwestią kasy i to nie-. 
dużej. Do Realu Madryt Ronaldinho 
przechodzi za jedyne 35 milionów 
euro — w życiu wątpliwe, tu normal-/ 
ka. Negocjujący zawodnicy mają 
swoje zdanie, na przykład żądają 
skrócenia kontraktu lub podniesienia | 
wynagrodzenia, ale są ugodowi. 
Wreszcie ustawiamy strategię. Po-| 
za podstawowymi możliwościami są 
tu taktyki wielkich historycznych dru- | 
żyn, jak Brazylia z 1974 roku, Real | 
z końca lat osiemdziesiątych czy | 
| wielki Milan sprzed ponad dekady. To 
ajna opcja, choć nie wszystkie wa-| 
ianty są przydatne, na przykład nie | 
ra się już dwoma pomocnikami! 
i czterema napastnikami. Wskazuje- 
my wykonawców sta- | 
łych fragmentów gry, i 
dokładnie ustawiamy | 
na boisku każdego 
gracza i określamy 
suwakami pięć mo- 
deli zachowań - czy 
ma grać ofensywnie 
czy też defensywnie, 
agresywnie czy nie 
i tak dalej. 
Tak przygotowani 
zaczynamy mecz. 
Jeśli wybieramy 
opcję bez oglą- 
dania, dowiadu- 
jemy się tylko, kto 
zwyciężył, jaka jest 


ocena każdego z piłkarzy i poznaje- 


my skrót najważniejszych wydarzeń ; 


na boisku. Zbyt często okazuje się 


jednak, że spotkania dobrych dru-- 
żyn z przeciwnikami na tym samym 


poziomie kończą się wynikami 7:0 
czy 6:2. Nie da się tego niestety wy- | 
tłumaczyć ani klasą drużyny, ani na-. 
szym geniuszem, bo dzięki nim mo-/ 
żemy wygrywać regularnie w Sto-. 
sunku 1:0 czy 3:0, ale nie czterema: 
lub siedmioma bramkami. 
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ładne bramki po strzałach z dystan-/ 
su lub celnych podaniach, ale do tej | 
gry bardziej pasuje bramka po po-- 
daniu Beckhama głową z połowy bo-/ 
iska na linię własnego pola karnego, 
gdzie czeka przeciwnik i z kilkunastu 
metrów pakuje piłkę do siatki. | 
Przy okazji meczów widzimy, że za- 
wodnicy nie są podobni do swych 
pierwowzorów. Wizualizacja spo-| 
tkania w grze menedżerskiej to tyl | 
ko dodatek, ale skoro jest, chciało- | 
by się, by wyglądała jak najwierniej. 
Nie czepiamy się płaskiej publiczno- 
ści, ale piłkarze mogliby przypomi- 
nać choćby swoje portrety pamię-/ 
ciowe. A i tak wyglądają lepiej niż 
niektóre kartki pokazywane przez | 
sędziów - tych w ogóle nie widać. 


footbalione © 


Prawie BO tysięcy widziało, jak Real 
wygrywa, choć rywal się nie stawił 


O ile dobre wyniki bywają przyjem-/ 
nym zaskoczeniem, o tyle sposób 

ich osiągania woła o pomstę do nie-. 
ba. Gdy czołowe europejskie druży- 
ny złożone z gwiazd pokazują kopa-/ 
ninę dużo poniżej poziomu naszej; 
reprezentacji narodowej, to jest to 
porażka twórców gry. Co chwila za- 
wodnicy trafiają w przeciwnika, po- | 
dają spod pola karnego do tyłu, | 
choć mają partnerów na dobrych 
pozycjach, przewracają się, przepy-| 
chają. Widząc jedną płynną akcję | 
podczas meczu, możemy mówić. 
o szczęściu. Oczywiście zdarzają się 


procesor 1,5 GHz 
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LMA Manager we wczesnej wersj 
ma jeszcze błędy absolutnie niewy- | 
baczalne, ale w oczywisty sposób, 
do usunięcia, jak choćby denerwują-| 
ca niemożność zapisu gry. Jednak) 
oprócz nieudanych meczów gra, 
prezentuje się solidnie, dając możli 
wość wyszalenia się tym, dla któ. 
rych Football Manager jest zbyt re 
alistyczny, zbyt sztywny i zbyt tabel 
kowo-tekstowy. Dobrze będzie mieć 
w zanadrzu taką alternatywę, pod. 
warunkiem, że program meczowy. 
zostanie dopracowany. | 
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lle to razy lądowaliśmy już w Normandii? Zbyt 
wiele, pomyśleli twórcy i pozwolili Niemcom 
zdobyć Anglię. A teraz do akcji wkraczamy my 


odczas drugiej wojny świato- 

wej Niemcy zdobywają Wiel- 

ką Brytanię, Hitler zostaje za- 

bity, a eksnaziści łączą siły 

z Ameryką przeciw Związko- 
wi Radzieckiemu. To najbardziej fan- 
tastyczna kampania z trzech do- 
stępnych, ale daje pojęcie o podej- 
ściu do prawdy historycznej w grze. 
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Dlatego oprócz klasyki drugiej wojny, 
jak czołgi Sherman i T-34 czy odrzu- 
towce Me-262, są tu jednostki, któ- 
rych koncepcje istniały wtedy tylko 
na papierze, choćby transportujący 
oddziały Harrier A do tego docho- 
dzą całkiem fantastyczne jak nie- 
3 miecki exoskeleton (odmiana me- 
cha) czy radziecki czołg mrożący. , 
Sama gra jest typową strategią 4% 
czasu rzeczywistego. Zbieramy f% * 
zasoby, budujemy bazę, formu- f* 
jemy armię na lądzie, w po- 
wietrzu i na wroga! Nasze 
siły zbrojne wspiera do 
trzech supermocnych 
/ bohaterów, którzy 
_ sami dają radę 


"EPP ORT 


kompanii czołgów i mają specjalne 
umiejętności. Na przykład jedyna 
bohaterka przez trzydzieści sekund 
nie może być bezpośrednio atako- 
wana, co jawnie narusza równo- 
uprawnienie płci, bo do reszty boha- 
terów strzelamy od razu. 
Rozległe mapy, pełne roślinności 
i zabudowań nieproporcjonalnie ma- 
łych w stosunku do na- 
szych jednostek, są peł- 
* ne cywili, którzy chodzą 
| między wybuchami jak 
gdyby nigdy nic. Do żad- 
nego z budynków nie da- 
je się wprowadzać żoł- 


na zburzyć. Słupy telefo- 
niczne, ogrodzenia, mu- 
ry i drzewa padają pod 
4 naporem czołgów, a na- 
wet ciężarówek. Ale zie- 
mia nie odkształca się 
od ciężkich bombardo- 
wań, w trakcie których 
cały ekran pulsuje eks- 
plozjami. Ponoć autorzy 
doszli do wniosku, że zryta ziemia 
wyglądałaby paskudnie i utrudniała 
poruszanie. Dlatego zmiany ukształ- 


nierzy, za to sporo moż: ! 


«+. prawienie sporego oddziału przez 


jest mnóstwo i to w różnych kierun- 
kach, często okazuje się, że koło ce- 
lu kolejnego zadania już trzy razy 
przechodziliśmy, wypełniając wcze- 
śniejsze rozkazy, a wróg pojawia się 
tam, gdzie jeszcze niedawno go nie 
było. Wygląda to na sztuczne prze- 
dłużanie misji i nie ma nic wspólne- 
go ze starannym planowaniem ope- 
racji Tym bardziej że tylko część 
z tych nowych zadań może być uwa- 
żana za niespodziewane zdarzenie 
wymagające natychmiastowej in- 
terwencji. Pocieszeniem są medale 
za realizację dodatkowych zleceń. 

Nasze jednostki i bohaterowie zy- 


skują za to doświadczenie. Bohate- / 


rowie, nawet jeśli giną, są do zre- 
| konstruowania w koszarach, ale 
jednostki już nie. A doświadczenie 
się liczy. Zwłaszcza że najbardziej 
otrzaskane w bojach jednostki mo- 
żemy zaliczyć do naszych sił głów- 
nych oraz przenosić ze sobą do ko- 
lejnych misji, co jest pomysłem do- 
brym, a wciąż mało rozpowszech- 
nionym w tego typu grach. 
Graliśmy we wczesną wersję beta, 
która miała niestety duże problemy 


p 


ż . 
towania terenu są zarezerwowane 


tylko dla broni nuklearnej. 
Przed jej opracowaniem czeka nas 
jednak sporo biegania po mapach. 


/ Zazwyczaj misja ma jeden począt 


kowy cel główny i jeden po- 

v boczny. Realizując je, dosta- 
jemy kolejne zadania. Niektó- 

re trzeba wykonać na czas. 


Jednak logika ich kolejności | 


przypomina podróż z Łodzi do 
Zakopanego przez Suwałki, Wał- 


Ę brzych, Gdańsk i Rzeszów. Biegania 


| | 


p 


Ę w kategoriach czystej strategii 
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JUŻ JEST DOBRE: znaczenie pogody i pór doby, ciekawe 
zadania, projekty jednostek i ich specjalne zdolności 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: sztuczna inteligencja, w tym 
wyszukiwanie drogi, brak logiki w misjach 


* stanie zapewne poprawiony w wer- 


j wiada się przyzwoita gra, która jed- 


ze stabilnością działania. Jest to 
jednak na tyle poważny błąd, że zo- 


sji ostatecznej. Dużo bardziej oba- 
wiam się o wyszukiwanie drogi, któ- 
re obecnie jest beznadziejne. Prze- 


most jest niemożliwe, ponieważ po- 
jazdy blokują się u wjazdu i tak za- 
stygają. Sztuczna inteligencja nie 
wykazuje się również, gdy mamy 
dwa oddziały, z których jeden stoi 
na ulicy, a drugi próbuje przejechać | 
- nie ma szans i szuka przejazdu | 
naokoło, bo jednostki pierwszego / 
oddziału się nie ruszają. 
War Front ma także element zręcz- | 
nościowy. Możemy wejść do działa | 
i prowadzić z niego ostrzał, widząc | 
świat oczami strzelca. Zabawa faj- | JA 
na, skuteczność ognia znacznie "m 
większa, tym bardziej że wróg nad- 
chodzi zawsze z tego samego kie- | 
runku. Wadą jest tylko pozostawie- 
nie na pastwę wroga naszych pozo- 
stałych wojsk. Zazwyczaj sobie ra- 
dzą, ale pańskie oko konia tuczy. | 
Dzięki ciekawym jednostkom zapo- l 


nak z miejsca odrzuci historycz- 
nych rygorystów. Z drugiej strony 


można jej zarzucić brak logiki misji 
(do przeżycia) i słabą sztuczną inte- 
ligencję (to już gorzej). 
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PRODUCENT: Digital Reality 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
DATA WYDANIA: wrzesień 2006 
GRALIŚMY W: wersję beta 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB 
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*. Twórcy KorOR-a zrzucają znoszone szaty) Star Warsów, 
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zakładają kostiumy z okresu stłarożyłnych Chin, dodają 
real fme'owe walki i zosławiają starą skalę oraz zalchy 


adeitowe Imperium, odpowied- 
nik alternatywnych, przesyco- 
nych magią Chin w grze BioWa- 
re'u znajduje się w niebezpieczeń- 
stwie. Klasyczny początek rpgea, 
prawda? Tak bardzo klasyczny, że 
gdyby nie kredyt zaufania, który 
twórcy zdobyli sobie dawnymi doko- 
naniami, a ostatnio utrwalili świet- 
nymi KotOR-ami, trudno byłoby im 
przyciągnąć amatorów peceto- 
wych rpg-ów. Na szczęście jednak 
ich gra w niczym nie ustępuje tej 
osadzonej w realiach Gwiezdnych 
wojen, a pod niektórymi względami 
znacznie ją przewyższa. 


Jako młody adept szkoły mistrza Li 
w małej wiosce Two Rivers właśnie 
zbliżamy się do końca szkolenia. Po 
dwudziestu latach pod skrzydłami 
cichego i spokojnego nauczyciela 
nasz bohater (lub bohaterka) zmu- 
szony jest stawić czoło wyzwaniu, 
które skalą znacznie wykracza poza 
obszar wioski, w której się wycho- 
wał (lub wychowała). Intryga, która 
jak to w grach bywa nieuchronnie 
zaczyna się od osobistej tragedii 
naszego bohatera, sięga samych 
wyżyn cesarstwa, a wplątane są 
w nią zarówno Siły nieczyste, jak też 
najniebezpieczniejsze organizacje 


Kolejny dowcip o badaniu stóp zosta 
zastopowany fachowym ciosem kija 


działające w całym Jadeitowym Im- 
perium. Dusze umarłych nie chcą 
odchodzić z tego świata, zakon Lo- 
tus Assassins pod dowództwem 
Death Handa ma w garści sprawu- 
jącego władzę w Imperium cesarza, 
zaś powietrze przecinają smugi dy- 
mu wydobywające się z silników po- 
wietrznych statków piratów - łow- 
ców niewolników. 

Grę rozpoczynamy od wyboru typu 
bohatera. Mamy do dyspozycji po- 
stacie zorientowane na magię, na 
walkę oraz zbalansowane. Najważ- 
niejsze parametry w grze to ciało, 
umysł i intuicja. Stanowią one wyj- 
ściową platformę dla pozostałych 
cech naszego herosa i to ich roz- 
wojem będziemy się zajmować. 
Zabawa do złudzenia przypomina tę 
z KotOR-a. Poruszając się po w peł- 
ni trójwymiarowym, ładnym i orien- 
talnie egzotycznym świecie, rozma- 
wiamy z napotykanymi postaciami, 
toczymy liczne walki oraz wpadamy 
na sposoby rozwiązania stawianych 
przez mieszkańców zadań. 

Fabuła zakrojona jest na 20-30 go- 
dzin, które wypełniają liczne, cieka- 
wie zaprojektowane i niebanalne 
questy. Część z nich wiąże się 
z głównym wątkiem, którym jest po- 
ścig za porywaczami mistrza Li 
w towarzystwie ludzi z rosnącej do 
dziewięciu osób świty. Z grupy, któ- 
rej szeregi zwiększają się w miarę 
postępów fabuły, wybieramy jedną 
postać, która podróżuje u naszego 


to biorąc w nich udział aktywny i wy- 
mieniając ciosy z przeciwnikami, czy 
też jedynie biernie — odnawiając na- 
sze zdrowie, energię chi lub stan 
skupienia. Jeszcze inni oferują swe 
usługi przenośnego sklepikarza czy 


4 pilota podniebnego Dragonfly'a. 


Walka to niezwykle istotny element 


_ każdego rpg-a. Taki, który grę może 
położyć albo ożywić. BioWare po- 


stanowił zejść z utartej ścieżki turo- 
wego systemu z KotOR-ów i wpro- 
wadził taki, w którym swobodnie po- 
ruszamy się po ekranie, walcząc 
z napotkanymi monstrami przy uży- 
ciu broni, własnych pięści i nóg oraz 
czarów i mocy specjalnych. 

W świecie gry można natknąć się 
na nauczycieli lub zapiski, dzięki któ- 
rym opanowujemy nowe style walki, 
zwiększając ich liczbę z początko- 
wych dwóch do kilkunastu. W trak- 
cie potyczek zmieniamy je pojedyn- 
czymi przyciskami, łącząc kombina- 
cje zadawane pięściami z ciśnię- 
ciem płonącego pocisku i zamianą 
w potężnego demona, który dwoma 
wielkimi toporami roznosi w pył 
wszystko na swej drodze. 
Sterowanie w walce jest proste. 
Każdy styl to praktycznie jedna kom- 
binacja ciosów, atak specjalny do 
przebicia się przez blok wroga oraz 
uniki. Nowe ciosy albo ataki wcho- 
dzą, kiedy zmieniamy styl. Te zaś do- 
bieramy w zależności od rodzaju 
przeciwnika: na przykład golemy są 
podatne na nasze ataki magiczną 
bronią lub czarami, duchów nie ru- 
szają ataki zatruwające czy spowal- 
niające ruchy, a z niektórych demo- 
nów nie jesteśmy w stanie wysysać 
energii chi stanowiącej lokalną ma- 
nę. Konieczność żonglowania różny- 
mi rodzajami szkół walki i próba zna- 
lezienia tych najbardziej nam odpo- 
wiadających do rozwinięcia stanowi 
wyzwanie samo w sobie. 

Na konsoli sterowanie w walce zo- 
stało rozwiązane dobrze i intuicyj- 
nie, podobnie obsługa na pececie 
nie powinna nastręczać kłopotów. 


boku i wspiera nas w walkach, czy 
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Pamiętając, kiedy blokować i odska- 
kując na boki przed potężniejszymi 
atakami oraz umiejętnie korzysta- 
jąc z pomocy sojuszników, jesteśmy 
w stanie przejść nawet najcięższe 
boje bez pospiesznego levelowania. 
W grze liczy się tylko rozwój nasze- 
go bohatera. Tylko jemu przydziela- 
my punkty na rozwój bazowych 
umiejętności i doskonalenie stylów 
walki. Reszta rozwija się sama. 
Ciekawym wyzwaniem, również nie 
wymagającym od nas przesadnego 
latania po całych mapach, jest wy- 
konywanie questów. Poruszając się 
od miasta do miasta - każda z loka- 
cji w grze jest duża i zawiera po kil- 
ka do kilkunastu różnorodnych za- 
dań opcjonalnych - natrafiamy na 
całe mnóstwo bardziej lub mniej 
złożonych problemów, w których 
decydujemy się komuś pomóc lub 
znaleźć jakiś sposób na odniesienie 
osobistych korzyści. 

Nie mogąc i zapewne nie chcąc 
uwolnić się od wpływu Gwiezdnych 
wojen, tworcy dają nam możliwość 
podążania dwoma ścieżkami - Dro- 
gą Otwartej Dłoni lub Ścieżką Zaci- 
śniętej Pięści. Co prawda nie jest to 
przedstawione jako strona dobra 


Przysmolony czajnik, utyty grys? 
me Czuję, że dobry tytuł jest 0 krok! 


i zła, jednak dokonywanie altru- 
istycznych wyborów i pomaganie lu- 
dziom leżą w naturze osób podąża- 
jących tą pierwszą, zaś odgrywanie 
człowieka bezlitosnego. dążącego 
do celu po trupach i nie litującego 
się nad pokrzywdzonymi bez wyraź- 
nych korzyści dla siebie samego 
skłania aurę naszej postaci w stro- 
nę Zaciśniętej Pięści. 

Niemal każda spośród spotykanych 
w grze opcji dialogowych pozwala 
nam dokonać wyboru, który prze- 
chyla szalę naszej postaci na jedną 
ze stron, podobnie jak ma to miej- 
sce na przykład w Fable'u. | podob- 
nie jak tam dokonywane wybory 
otwierają nam drogę do jednych 
ścieżek fabuły, a zamykają do dru- 
gich. Podejmując się zadań jak 
oczyszczenie cmentarza z niespo- 
kojnych duchów, możemy bez stre- 
su wdać się z nimi w walkę i szybko 
je odprawić albo zadać sobie trud 
ustalenia, jakie to przyczyny trzyma- 
ją te dusze na Ziemi i co mogłoby 
ukoić ich ból, smutek i gniew. 
Pomimo że gra stara się wzbudzić 
w nas wrażenie, że niekonieczne 
i wcale nie tak bardzo opłacalne 
jest działanie dobre, to nawet naj- 
bardziej naiwni gracze szybko prze- 
konają się, że bycie dobrym jest 


WADE 


UUARD 


korzystne. Tutaj nawet biedni wie- 
śniacy potrafią zaofiarować cieka- 
we nagrody, gdy skromnie przyjmu- 
jemy ich podziękowania za pomoc 
w rozwiązaniu problemu, zamiast 
domagać się sowitej zapłaty. 


kałę, kapitan 


Gdy dziób wyrżnął w s! 
pierwszy poleciał na zi 


Gra wygląda ładnie i ma staranną 
grafikę. Są tu piękne, kolorowe, spo- 
wite mgłą albo skąpane w słońcu 
pagody, zmiękczone filtrami wzgó- 
rza i ulice miast. Delikatnie brzdąka- 
jąca muzyka tworzy idealnie dopa- 
sowane tło licznych, odpowiednio 


eloną trawkę 


GOSEZERANEDY 


stylizowanych scen dialogowych, 
w jakich bierzemy udział. Całość 
opowiadana jest ciekawie, zahacza 
o wątki zarówno makabryczne jak 
też humorystyczne, a momentami 
nawet lekko dwuznaczne, zawsze 
trzymając wysoki poziom. Głosy do- 
brane są dobrze, a nasi towarzysze 
to niezwykła zbieranina, w której nie 
zabrakło małej dziewczynki noszą- 
cej w sobie dwa potężne demony, 
dzielnego złodzieja, pięknej księż- 
niczki oraz dziobatego piekarza. 

Podczas rozgrywki znajomość języ- 
ka angielskiego z całą pewnością 
się przyda, bowiem bez tego łatwo 
będzie stracić pewne niuanse czy 
szczególnie zabawne teksty. Na 
pierwszy rzut oka gra może wyda- 
wać się przegadana, jednak potrafi 
wkręcić dzięki znakomicie zbalanso- 
wanemu poziomowi trudności 
— przez nią po prostu się płynie. Kie- 
dy zaś uwzględnimy wszystkie obie- 
cywane przez twórców atrakcje, 
które mają towarzyszyć wersji pe- 
cetowej, począwszy od podkręconej 
grafiki przez wzbogacenie świata 


gry o nowe bestie, style walki 
i przedmioty - maluje się obraz ty- 
tułu, na który naprawdę warto bę- 
dzie zaczekać. Szkoda tylko, że nie 
wiadomo jeszcze, ile — daty premie- 
ry na razie nie ogłoszono. 


TXT: BANAN 


Jade Empire 


JUŻ JEST DOBRE: prosty i łatwy w obsłudze, ale fajny system 
walki, liczba i różnorodność questów, odświeżająco nowe realia 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: już na Xboxa jest bliska ideału, na 
PC będą nowe style walki, potwory, przedmioty i lepsza grafika 


PRODUCENT: BioWare Corporation 
POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 
DATA WYDANIA: jeszcze nieznana 
GRALIŚMY W: skończoną wersję na Xboxa 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,6 MHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 
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cych 


ytułowy Zew Juarez to klątwa 
ciążąca na złocie rzekomo 
zagrabionym Indianom przez 
konkwistadorów  Hernana 
Corteza. Nieprzebrane bo- 

gactwa ukryte w pobliżu graniczne- 

go miasteczka Juarez to prawdziwe 

El Dorado, które niejednego poszuki- 

wacza doprowadziło do obłędu. Jak 

łączy się to z wątkami Indianina Bil- 

lyego i wielebnego Raya, dowiemy 

się dopiero w pełnej wersji gry. 

Opowiadana nienaganną angielsz- 

czyzną historia już w krótkim intrze 

pięciopoziomowej wersji demo zdra- 

dza dwie rzeczy. Po pierwsze fabuła 

jest fajna, jak z filmów mistrza spa- 

ghetti westernów Sergio Leone. 

Zresztą już dwa poziomy od rozpo- 

częcia rozgrywki okazu- 

je się, że starego, dobre- 

go i obecnego w każdej 

grze osadzonej na Dzi- 

kim Zachodzie motywu 

zemsty nie zabrakło, ale 

to z czasem. 

Druga sprawa to fakt, 

że gra od wyglądu me- 

nusów przez podłożoną 

muzykę, poziom języko- 

wy angielskich tekstów, 

aż po fachowość głosu 

lektora zdradza swe 

ambicje. A te wykracza- 

ją daleko poza nasze 

rodzime podwórko. 

Akcja zaczyna się, gdy 

z młodym półkrwi India- 

ninem Billyjm wracamy 

do rodzinnego miastecz- 

ka niefortunnie nazwa- 

nego Hope. Chłopak wy- 

chowany przez przybra- 

nego ojca o ciężkiej ręce 

i skłonności do alkoholu 

oraz matkę postanowił 

uciec z domu, gdy tylko 

pojawiła się sposob- 

ność. Ale kilka lat na gi- 

gancie uświadamia mu, 

że poza domem robienie 

kariery nie jest dla mie- 

szańca łatwe. Dlatego 


Kl bo 
tutaj obie ro 


Billy Candle nazywany tak przez 
wszystkich od symbolu na medalio- 
nie, darze rodzonej matki, wraca jak 
zbity pies do Hope. Ma nadzieję spo- 
tkać rodzicielkę - jedyną, jak sądzi 
przychylną mu osobę na świecie. 

Pierwsze kroki w grze stawiam na 
małej ścieżce wśród nasypów gór- 


skich. Dołem płynie strumyczek, ja | 
skaczę sobie po kamieniach i wycho- |* 


dzę na prześwit, z którego rozciąga 


się widok na leżącą w dole farmę, |. 
a dalej miasteczko. Horyzont faluje |- 


w palącym słońcu, którego jasna ku- 
la wisi mi nad głową. Program gry 
przejmuje sterowanie kamerą i za- 
myka ujęcie w panoramicznym 
okienku, wskazując farmę Jonesa 
jako mój najbliższy cel. Zdobędę tam 


M "BIN 
SĘ ! | = | 
tyt 


aludonbu 


L 


broń, bo na razie Billy nie reaguje na | 


wciskanie numerków na klawiatu- 
rze, a u dołu ekranu czekające na 
spluwy okienka rażą pustką. 

Ześlizguję się po stromym zboczu, 


starając się trafiać na poziome pół : 


ki skalne zatrzymujące zejście. Po- 
maga też wciskanie S$, które spo- 
walnia zsuwanie się. Kilka chwil póź- 
niej jestem już na dole i zbliżam się 
do skleconego z desek płotu okala- 
jącego farmę. Gdy przekraczam 
bramę, gość w niewybrednych sło- 
wach każe mi się wynosić. Co ro- 


bić? Gra nie pozwala długo mi się 
zastanawiać. Mówi, gdzie mam się 4 


schować (za drzewem), czym 
zza niego wychylać (trochę 


Wam 


w jaki sposób zbliżać widok (przy- 
datne szczególnie później, w strze- 
laninach) i skradać (z Ctrl-em, cał- 


kiem zwyczajnie, czyli wyraźnie wol- 
niej niż normalnie). 

Mam czekać, aż pielący grządki Jo- 
nes się odwróci i przejść za nim na 
tył szopy, gdzie na dachu czeka 
skrzynia ze spluwą i amunicją. Gdy 
Jones mnie zauważa, kategorycz- 
nie żąda opuszczenia terenu i gra, 
najwyraźniej szanując jego wybór, 


| eksmituje mnie ża ogrodze- 
nie, bym próbował zno- | 


wu. | jeszcze raz, i znów, 
bo Jones jakiś 
niestabilny jest 

i raz mnie widzi, in 

nym razem w tej samej 


_]| sytuacji nie. W końcu 


docieram za szopę 
Podnoszę skrzynię, 
stawiam w miej 


|scu wskaza 


Gdybyśmy byli na wojnie, miałbym poważny 
kłopot, ale bandyci nie powinni się poddawać 


A 


i chyba podciągam się na dach 
b. — widok dziwnie drży, a kame- 
| ra małymi skokami wędruje 
w górę. Może w tpp-ie wy- 
| glądałoby to sensowniej, bo 
nie bardzo wiadomo, co 
jak. Na dachu otwieram 
skrzynię. Gra informuje, 
| że na widok colta w gar- 
ści Jones się zamknie 
* - | fakt. Strzelam do 
stojących nieopodal 
butelek, ale w Jone- 
sa już nie, bo jego 
sylwetkę znaczy 
duży czerwony 
krzyżyk, gdy go 
biorę na cel. 
Oszczędzi mi 
| to potem 
strzelania do 

, załatwio- 
4 nych już 

gości. 


Idę dalej. 
Na moście 
szeryf, jedna 
z trzech naj- 
mniej przychył- 
nych  Billyyjemu 
osób w mieście, ka- 
że oddać spluwę. Wycią- 
gam ją, rzucam na zie- 
mię i dostrzegam brak 
opcji dialogowych. Po 
podejściu do mającej 
coś do powiedzenia 
osoby (te ważniej- 
sze stoją tak, że 
nie daje się ich 


mówi coś o bucie i jądrach Billy'ego 
oraz o kasie. Kasy nie mam, wycho- 
dzę. Suzy radzi znaleźć linę i wejść 
przez okno. Liny też nie mam, ale na 
placu kamera robi najazd na belkę, 
przy której jeszcze przed chwilą nie 
było konia. Podnoszę leżący obok 
bicz. Można z niego strzelać, zacze- 
piać o belki i wciągać się na górę. 
Włażę przez okno, Suzy wychodzi 
i mam 60 sekund na znalezienie 


"| spluwy. Znajduję, ale nienabitą. Wra- 


węzęarki TORESEGITENU © 


przegapić) roz-] 
s prawiamy się z hordami wrogów, 
*. korzystając z bullet time'u. Gdy ma- 
* my schowane spluwy i wciskamy 
| oba przyciski myszy, w dolnych ro- 


mowa się zaczy- 
na i po prostu słuchamy dialogu. 
Po wejściu do miasta grabarz robi 
to, co każdy szanujący się grabarz 


w westernach: bierze miarę z Bil- PR 


ly'ego. A potem następuje seria pro- 
stych przygodówkowych akcji. Billy 


potrzebuje nowej spluwy. Z piętra | 
saloonu nawołuje mnie Suzy, przypo- > 
minam sobie więc, że ma ona naj 
| |tyw, przydatny podczas walk. 


wszelki wypadek gnata w szufladzie. 
Ale drogę blokuje właściciel saloonu 
- Clyde Forrester drugi z naszych 
fanów. Gdy próbuję się przemknąć, 


ca Suzy, klęka usłużnie przed Billy'm, 
majstruje przy pasku, mrucząc że 
urósł i... do pokoju włazi Clyde. Strze- 
la, więc wieję przez okno. Clyde ogła- 
sza, że kto mnie złapie, ma pół godzi- 
ny z Suzy za friko i zaczyna się skra- 
danka: mam opuścić miasto. Teraz 
zabija mnie każda kula, choć przed 
chwilą Forrester trafił ze dwa razy, 
nim dałem dyla przez okno i zdrowia 
ubyło mi co kot napłakał. No tak. 
Cztery kolejne misje z wielebnym 
Rayem to bardziej tradycyjna roz- 
grywka. Zaczynamy mszę, gdy wpa- 
da posłaniec z wieścią o strzałach 
na farmie ojczyma Billy'ego. Wieleb- 
ny Ray, rodzony brat ojczyma, nie- 
nawidzi mieszańca najbardziej ze 
wszystkich i stoi na czele listy osób, 
których Billy unika. Po sprincie do 
farmy brata (na czas) Ray staje się 
świadkiem, jak sądzi, zamordowa- 
nia brata i jego żony przez Billy'ego. 
Postanawia się zemścić. 

Trzy kolejne poziomy to różne strze- 
lanki. Pierwsza zaczyna się, gdy sze- 
ryf zostaje zamordowany przez jed- 
nego z górników z Hope, a Ray ma 
oczyścić je z plugastwa. Za pomocą 
wyciągniętych z kufra coltów roz- 


gach pojawiają się dwa celowniki 
i suną do środka ekranu, symbolizu- 
jąc ruch luf wyciąganych gnatów, 
a my spokojnie zdejmujemy kolej- 
nych wrogów, gdy krzyże przez 
nich przechodzą. Ciekawy mo- 


Mniej wygodne jest przeładowy- 
wanie broni: coltów po sześciu 
strzałach, dubeltówki po dwóch, 


a karabinu po siedmiu. Trwa to kilka 
sekund i jak w rzeczywistości zaj- 
muje obie ręce. Ruchliwi wrogowie 
kucają, chowają się za przeszkoda- 
mi, a gdy szarżujemy, czasem ucie- 
kają. Używamy dwóch coltów naraz 
albo colta i shotguna, zatrzymując 
bandytów kulą z sześciostrzałowca 
i wykańczając z obrzyna. 

Czwarta misja to atak na miastecz- 
ko na grzbiecie konia. Ten nie jest 
narowisty, ale sterujemy nim nieza- 
leżnie od kierunku strzelania, co 
komplikuje sprawę. Na koniu nie 
działa też bullet time, ale za to poru- 
szamy się dużo szybciej. W centrum 
miasta stoi karabin maszynowy, któ- 
ry obsługujemy w ostatniej misji de- 
ma (a piętnastej z całej gry). 

Po wjeździe do fortu Ray odkrywa 
wóz z plandeką, pod którą kryje się 
plujący pociskami gatling. Po paro- 
minutowej sieczce z rozwalaniem 
wyskakujących bandytów wóz jest 


obrzucany dynamitem. Wdaję się. 


w serię pojedynków na dziedzińcu 
z wrogami liczbą nadrabiającymi 
niecelność. Po oczyszczeniu fortu 
zaliczam małe zadanie. Ray komuni- 
kuje grobowym głosem, że wzmoc- 
nione drzwi do budynku trzeba 
czymś zniszczyć. Na blankach widzę 
armatę. Włażę po drabinie i jednym 
pociskiem rozwalam wrota, a po- 
tem, bo jest fajnie, strzelam sobie 
po dziedzińcu. Przed wejściem do 
budynku zgarniam nader skuteczny 
karabin snajperski ze śmieszną, 


metalową rurą w miejscu lunety. 
Zdejmuję z niego cele z dziecinną ła- 
twością i po przebiciu się przez kilka 
podwórek i piwnic docieram do 
ukrywającego się herszta gangu. 
Długa walka polega na ganianiu 
w kółko po ciasnej piwnicy i unikaniu 
ciskanych lasek dynamitu. 

Gra jest fajna. Słońce, szum stru- 
myków, nieodzowne krzaczaste 
kule turlające się po ulicach, i deli- |. 
katnie brzdąkająca gitara tworzą 
idealny westernowy klimat. Podob- 
nie ma się też historia, którą pozna- 
łem z gry i ekranów między pozio- 
mami, gdzie czytane przez bohate- | 
rów kwestie przybliżają ich prze- 
szłość i motywy działania. 

Teksty rozmów, mimika i zachowanie 
postaci są bez zarzutu, choć w kilku E 
miejscach słabiej oświetlone modele [> 
nie wyglądają pięknie. Ale wybuchy ci- 
skające w powietrze słupy ziemi 


i chmury pyłu są świetne. Gdy trafi- [2a 


łem rzucającego dynamit i ukryłem 
się za ścianą, ujrzałem błysk eksplo- 
zji, a zza ściany podmuch wyrzucił ka- 
pelusz jakiegoś nieszczęśnika. Tak to 


pewien, jak wyjdzie zabawa z fizyką 
gry i ustawianiem skrzynek. Na razie [M 
więcej strzelałem Rayem niż skrada: | 
łem się Billy'm. Animacja postaci jest 
w porządku, a ciała znikają po jakimś 
czasie, by nie obciążać pamięci. Mi- 
mo to gra wymaga dobrego kombaj- 
nu - przydałaby się optymalizacja. 


TXT: BANAN 


Otwieraniu składu z wodą kibicowały okoliczn 
|< kaktusy. Nie wiedziały, że jest to woda ognista | 


procesor 2,2 GHz 


Techland 


Techland 
wrzesień 2006 


pięciopoziomowe demo na peceta 


512 MB RAM 


karta graficzna 128 MB 
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Na malo którą grę czekaliśmy tak długo. Na szczęście | 
na tę warto było, ho jest przepiękna, przemyślana 


f! nieprzeciętnie wciągająca. SZKOda tylko, że krótka 
| CE 


ać 


Obcy odkrył, że zawartść konserwy była nie tylko 
bardzo świeża, ale też bardzo zła — i uzbrojona 


uż 11 lat minęło od ogłosze- 


nia projektu Prey, rewolucyj- 
nej strzelaniny rzucającej wy- 
zwanie rządzącym na rynku 
grom id Software'u. Trzy ra- 


530 zy zmieniał się zespół programi- 
4 stów, produkcję kilkakrotnie wstrzy- 


mywał brak funduszy i technologia 
niedorastająca do pomysłów auto- 


„ * rów. Ukończona gra używa przero- 


bionego engine'u Dooma 3, jest 
w niej większość rozwiązań sprzed 
dekady, a niektóre pomysły z roku 
1995 wciąż są rewolucyjne. 

Tommy, zbuntowany młody Indianin, 


/ mieszka w rezerwacie z dziadkiem 


i ukochaną, którą za wszelką cenę 
chce stąd wyrwać. Z lekceważe- 
niem traktuje dziadka, starego sza- 
mana, który opowiada mu historie 


o świecie duchów i wielkim dziedzic- 
twie jego plemienia. Nasz bohater 


to twardy chłopak, o czym przekonu- 
je się każdy, kto próbuje skoczyć mu 
albo jego dziewczynie. Tyle wiemy ze 
sceny w barze, którą rozpoczyna się 
Prey. Krótkiej, bo bar szybko znika 


*+we wnętrzu ogromnego statku 8 


kosmicznego, który na naszych 
oczach rozbiera całą budę na kawał- 
ki i porywa ludzi na pokład. 

Budzimy się w fabryce, wśród odra- 
żających stworów traktujących lu- 
dzi jak bydło i przerabiających ich 


na papkę i części zamienne. Z ta- 


_. śmociągu uwalnia nas tajemniczy 
| osobnik, który znika tak szybko jak 


się pojawił. Z kluczem francuskim 
ruszamy przez oślizgłe korytarze ra- 


tować dziewczynę i dziadka. Szybko | 


odkrywamy przerażającą prawdę: 
jesteśmy na orbicie okołoziemskiej, * 


Ną 


efekty: przez okno 
wiszące pośrodku 
pokoju widzimy wnę- 
trze innego pomiesz- 
czenia. Portal może 
być w niemal dowol- 
nej powierzchni, jak 
ścianka skrzyni leżą- 
cej na ziemi — warto 
się rozglądać. 
Znaczenie portali po- 
głębia kolejne niesa- 
mowite rozwiązanie 
- zmienna grawita- 
cja. W obrębie jedne- 
go poziomu, a nawet 
pomieszczenia, może 
być kilka kierunków 
przyciągania. Wchodzimy portalem 
na podłodze, wychodzimy na ścianie 


i i... idziemy Śmiało po niej, bo taka tu 


panuje grawitacja. Aby przejść przez 
pomieszczenie pełne rur blokujących 
drogę, zmieniamy kilka razy przycią- 


, ganie, strzelając w przełączniki. Każ- 


de przewrócenie pokoju otwiera 


w gigantycznym kulistym statku. To £4 przejście dalej. By dotrzeć do wyłącz- 


żywy organizm, który przyleciał do 
nas na wyżerkę. Oczywiście tylko 
Tommy może go powstrzymać, od- 
krywając przy okazji swe dziedzictwo 
kulturowe. Daje mu ono zdolność : 


,porzucania ciała i wędrowania du- , 


chem w inne miejsca. 


_ Świetnie sklejona historia ma dobre 7% 
-| tempo i wciąga jak tornado. Gra jest 


mocno skryptowana. To znaczy, że 
zaplanowane wydarzenia następują 
w kolejności określonej przez auto- 
rów. Gdy przechodzimy grę drugi 
raz, wszystko dzieje się tak samo. 


Tracimy na swobodzie, ale zyskuje- $ 
my na widowiskowości, bo niektóre | 


akcje są jak z kina. 
A to w dużej mierze zasługa kon- 


strukcji poziomów, w której autorzy £ 


wykorzystują kilka rewelacyjnych 


4 pomysłów. Przede wszystkim ma- 


my system portali natychmiast 
przenoszących nas z miejsca na 


8 miejsce. Przez portal widać, dokąd 


prowadzi, co tworzy zaskakujące 


nika pola siłowego, wywracamy ! 
wszystko do góry nogami, a żeby do- 


trzeć do wyjścia, znów przywracamy hej 


- 


normalną grawitację. Trzeba szarą 


uważać, bo upadek z sufitu może być m>= 


w takiej sytuacji bolesny. 

A zmienia się nie tylko przyciąganie. 
Oto przykład: w pokoju widzimy ma- 
łe szklane pudełko z unoszącym się 
w środku kamieniem, a portal wid 
nieje w stojącej obok skrzyni. Wal 
dzimy w portal i lądujemy na... ka- 


mieniu w pudełku! Jest tu zupełnie 


ć 


inna grawitacja i skala, Tommy rob 
się malutki jak żuczek, a słabe przy. 
ciąganie pozwala mu wykonywać 
niesamowicie długie skoki. 


Masa GW ALALUS 


Smkińg 


JO Broskefdton Integrity 
| zzę = 


Żuk gnojak był zdeterminowany bronić swojej 


, ojczystej kulki do ostatniego śmierdzącego tchu 


/ Takich patentów jest cała masa, ale 
. zagadki nie sprowadzają się tylko do 
obracania pomieszczeń i skakania 
4 przez portale. Tommy jako Indianin 
| jest blisko związany z duchami przod- 
ków i w pewnej chwili zdobywa umie- 
jętność kroczenia ich ścieżką. Po 
opuszczeniu cielesnej powłoki cały 
obraz oglądamy w nieostrych, ską- 
| panych w bladym świetle barwach. 
_ Zostawiając ciało w windzie, jako 
duch bez problemu zasuwamy do 
przełącznika, do którego trafiamy tyl- 
ko przez pole siłowe albo po niewi 
docznym dla śmiertelników moście, 
a potem dosłownie wracamy do sie- 


bie. Takie podróże wykonujemy, tylko £, 


gdy w okolicy nie czai się wróg. 


W formie eterycznej nie jesteśmy 4 


bezbronni, mamy duchowy łuk, ale je- Ź 


den cios zadany w nasze fizyczne, 
prawdziwe ciało natychmiast przy- 
wołuje nas do niego z powrotem. 

Częścią indiańskiego dziedzictwa 
Tommy'ego jest także sokół Talon. 
A dokładnie jego widmo, bo sam 


ptak zdechł, gdy nasz bohater był E 


jeszcze dzieckiem. Talon wskazuje, 
dokąd mamy iść, pomaga zrozumieć 
napisy obcych, zaś w walce rzuca się 
-| na jednego z wrogów, odciągając od 


* nas jego uwagę. Sokół łączy się $ 


z dziedzictwem Tommy'ego w jesz- 
cze jeden sposób: Talon to pierwot- 
ne imię bohatera Preya w projekcie 
gry sprzed ponad dekady. 

* , 


Podczas kontroli bagażu przez „slużby celr 
WACH się laserowy wskaźnik i trochę pop 


Pomysłowość i orientacja w terenie 
także bardzo przydają się w Preyu, 


nawet pomimo że jest to przede 


wszystkim strzelanina. Z początku 


| zastanawia mała liczba dostępnych 


broni: w sumie siedem plus łuk. Ale 
część spluw ma dwa zupełnie różne 
tryby działania, na przykład podsta- 
wowy karabin zmienia się w snajper- 
kę, a minigun potrafi walić też grana- 
tami. Jest kuzyn shotguna strzelają- 
cy kwasem i wyrzutnia rakiet, która 
może tworzyć z pocisków pola siło- 
we blokujące strzały, są też wybu- 
chowe pajęczaki działające jak gra- 
naty albo przylepne bomby. 
Najciekawsza jest broń. która zależ- 
nie od koloru specjalnego stanowi- 
ska, na jakim ją ładujemy zmienia się ' 


stymi pociskami, działo laserowe 


rodzajów jest zaledwie kilka. Stąd 


też niemal od początku do końca JĘ 
walczymy z takimi samymi kosmita- 4 
że wrogie 


mi. Dobrze chociaż, 
strzały są zwykle celne i szybko zdej- 
mują zapasy zdrowia. 


Podstawowi szturmowcy obcych to | 


ścierwo na kawałki. Unikając tra- 
fień, niespodziewanie zmieniamy 
grawitację, sprawiając, że wszyscy 
lądują na głowach albo portalem 
przeskakujemy za jakieś monstrum, 


* pakując mu kilka kul w plecy. 


Wiadomo, że nawet najlepszym 


mięso armatnie, głupotę i nieporad- 4 zdarza się ulec przytłaczającym si- 


ność nadrabiające liczbą i zwycza- 
jem niespodziewanego wypadania 
z portali za naszymi plecami. Są 
jeszcze latające behemoty wykorzy- 
stujące antygrawitacyjne silniki do 
uników i potrafiące wytrzymać kilka 
trafień rakietą. Twarde są też czte- 
ronogie monstra: po zatłuczeniu od- 
dzielają górną część korpusu i sta- 
rają się doczołgać do swojego gniaz- 
da. Gdy im się to udaje, wracają do 


Aby do tego nie dopuścić, siejemy 


w karabin pulsacyjny strzelający kuli- b walki na nowym zestawie nóg. 


walące potężnymi wyładowaniami, 
rewelacyjną zamrażarkę, która z bli- 


* ska zmienia cel w bryłę lodu albo 


spawarkę w sekundę wysmażającą 
wroga. Pukawki świetnie się uzupeł- 
niają, a strzelanie z nich jest ultra- 


_ przyjemnie. Nie martwimy się prze- 


ładowaniem i walimy, póki mamy 
amunicję odpowiedniego rodzaju. 
Każda z giwer działa nieco inaczej 
i szybko znajdujemy ulubioną. Kwe- | 
sowy shotgun rozpuszczający prze- 


z przepotężnych broni, rozrywając 


ciwników na zupę to mój faworyt, -P 


ale z mocną konkurencją, bo wszyst- 
ko ma potężnego kopa. 


Fajne bronie testujemy na ciekawie /- 
wyglądających przeciwnikach. Nie- 


stety jeśli pominąć ich powierz- 
chowność, wrogowie są najsłabszą 
częścią gry. Atakują schematycz- 


śnie, nie wykazują inicjatywy i nie $* 
współpracują ze sobą. W dodatku * 


rzadko działają w kupie. Do tego ich 


łom wroga. W innych grach wczytu- gaga 


jemy wtedy stan gry, pomstując, że 


, zapisaliśmy go tak dawno. Autorzy 


Preya rozwiązali to z wyjątkową ele- 
gancją, idealnie łącząc praktykę gry 
z indiańską oprawą. Ginąc, zostaje- 
my przerzuceni do świata duchów. 
Lądujemy na wysepce wiszącej 
w otchłani i widzimy nasze powoli 
opuszczające się ciało. Wkoło latają 
przerażające widma, a w wyspie na- 
gle robi się dziura, przez którą prze- 
latują zwłoki. Dziura zaczyna nas 
wciągać, a my musimy ustrzelić 


Broń ciężka kontra waga onóła to aónE 
który może mieć tylko jeden rezultat. Befsztyk! 


UC FTESTOTJY 


z duchowego łuku jak najwięcej 
widm. Czerwone zwiększają zapas 
życia, a niebieskie poziom energii du- 


chowej. W pewnym momencie dziu- £ 


ra wsysa nas do środka i lądujemy 


i znowu w naszym ciele, dokładnie — 


w tym samym momencie, w którym 
zginęliśmy. Zawsze mamy przynaj-/ 
mniej połowę zdrowia, więc nawet 
jeśli nie udało się nikogo upolować, 
nadal mamy szansę w normalnym / 
wymiarze. Oprócz tego gra zupełnie | 
normalnie sama zachowuje stany 
w kluczowych momentach i pozwala 


% tworzyć zwykłe i szybkie zapisy. 


Autorzy zupchnęli też w Preyu pojaz- 
dy. W niektórych miejscach znajdu- 
jemy dziwne podesty z konsoletami. 
Ich dotknięcie błyskawicznie otacza 
nas biomechanicznym pancerzem, 
który może latać, strzelać pociska- 


© mi rakietowymi oraz ściągać przed- 
i) mioty chwytakiem energetycznym. 


W pojeździe toczymy nie tylko pasjo- 
nujące walki z robotami i systemami 
bezpieczeństwa kuli, ale także roz- 
wiązujemy zagadki. Przykładowo aby 
otworzyć potężne drzwi blokujące 
dalszą drogę, musimy zniszczyć za- 


, bezpieczenia kilku generatorów i wy- 


ciągnąć z nich rdzenie energetycz- 


ciwników. 

Pojazdy mają sporą bezwładność, 
więc opanowanie sztuki latania zaj- 
muje nam kilka chwil, ale później czu- 


P jemy się jak młodzi bogowie, łapiąc 


bezradnych przeciwników chwyta- 


i kiem i wyrzucając ich na setki me- 


trów w powietrze albo po prostu za- 
sypując gradem pocisków. 


s Engine Dooma Ill znakomicie zdaje 


egzamin w Preyu. Świetnie nadaje 


j się do tworzenia biomechanicznych 
W konstrukcji, błyszczących metalem 7 
| urządzeń, pulsujących, okrytych ślu- 
zem ścian oraz odrażających prze- 4 
5 


ciwników. Jeśli dokładnie przyjrzeć 
się modelom postaci oraz wnę- ) 
trzom, nietrudno zauważyć, że 
w rzeczywistości nie są one jakoś 
wyjątkowo skomplikowane. Jednak 
pokryto je wybitnej jakości tekstura- 


imi i przyozdobiono bajeranckimi 


efektami, które ma< 
skują niedostatki * 
i zręcznie podkreśla- - 
ją zalety obiektów. 
Dzięki prostemu ma- - 
powaniu  wybojów - 


' płaskie zbroje prze- - 


ciwników, metalowe $, 
czy organiczne ścia 
ny albo zwykłe kom: 
puterowe ekrany na: 
bierają przestrzen 
nego wyglądu. Przy: 
zwoity system cieni 
pomaga w dodatko: 
wym tworzeniu at: 
mosfery - w niektó- 
rych miejscach te 


, cienie mogą napę- 
dzić nam większego 


stracha niż sami - 
przeciwnicy. Szkoda 
tylko, że zabrakło 
znanej z Dooma re- 


welacyjnej latarki — tu przyświeca- |] 


my sobie zapalniczką, która rozświe- 
tla tylko najbliższą okolicę. Z drugiej 
strony zakamarki Preya nie są tak 
mroczne jak w jego technologicz- 


nym przodku i latarka nie jest tak P+ 
/_ przydatna jak w Doomie. Po- * 
K ne. Wszystko naturalnie pod wście- 
s kłym ostrzałem potwornych prze- 


trzebny jest za to podob- 

nie mocny komputer jak 

ten konieczny do uru- 

chomienia tytułu id 

Software'u. 

Prey przygotowany 

jest jak konkretna holly- 

woodzka superproduk- 

cja. Ma perfekcyjną grafi- 

kę, jest wspaniale udźwięko- 

wiony, a muzykę nagrała orkie- 
stra symfoniczna. Troszkę gorzej 
brzmią rozmowy między postaciami. 
Tommy jest niezbyt udany, a najfaj- 
niej mówi nasz główny wróg. Nieste- 


ty gra zbliża się do hollywoodzkiej su- + 
perprodukcji również na polu, na któ- - 
rym powinna się trzymać od niej jak 
najdalej - chodzi tu o czas jej ukoń- | 


czenia. Preya daje się przejść w sie- 
dem godzin. Jeśli się nie przykłada 


i zwiedzać zakamarki, czas wydłuża 


się o kolejne trzy. Ale fakt, że każda 
chwila spędzona przy tej świetnej 
Pte: © cx AREK eg 


Na imprezie w remizie Stefan zarzucił papiera 
nasączonego kretem do rur i do dziś świruje 


Podgrzany palnikiem stalowy kruk to podarunek 
w sam raz dla kogoś o chitynowych paluszkacł 


strzelaninie jest przesycona akcjami, 


, których nie mieliśmy okazji oglądać 


w żadnej innej grze. 

Dzielenie czasu pomiędzy pojedynki 
z przeciwnikami, liczne zmagania 
z otoczeniem wymagające odrobiny 
pomyślunku i poznawanie mrocz-* 


| nych sekretów statku obcych zosta- 
-_ ło wyważone w idealnych propor:- 


jach — nie nudzimy się tu ani przez 
jedną sekundę, z wypiekami na twa- 
rzy przebijając się przez kolejne po- 


j ziorny. To jazda może niezbyt długa, 
ale nieprawdopodobnie intensywna. 


TXT: ZOOLTAR 


garść miażdżących pomysłów zgrabnie połączona w całość 
nadspodziewanie wciągająca, mroczna fabuła 
wypasiona oprawa na miarę wysokobudżetowego filmu 


olejna świetna, ale za krótka gra 


PRODUCENT: Human Head Studios 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 129,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta wł 64 MB | napęd DVD 


Stawia na głowie świat fpprów 
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ła poczatkujacych.) 
4 srednio zeswansowanyci 


Kamputer 


5 Nr 3/2006 (26) 
= czerwiec - sierpień 2006 


peceta 


| 
zestaw programów niezbędnych do korzystania 2 


Niemiecki na 6+ 


JUŻ W KIOSKACH 


SU autorów i gry można by zdiagnozować potężny GE Diablo, gdyByd 
| nie to, że sami przyznają się do inspiracji przebojem Blizzarda. Ich dzieło 
, wygląda chwilami niemal jak jego dk. = dla o to wcale nie wada! 


szukiwacza przygód znajdującego 
'_ się gdzieś w samym środku Półwy- 
. spu Peloponeskiego. Tak się szczę- 
śliwie składa, że pewne potężne 


ły je prosto na Zeusowi ducha win 
ną populację Hellady, Egiptu oraz 


nas, bo nieprzebrane hordy potwo. 
rów to źródło niekończącej się rzeź. 


gicznych przedmiotów. 


Duży gość i podłoga z opa 
kręgów diabelnie coś ZE om 


a gra właściwie nawet nie 
próbuje udawać. Znajomy | 
rzut izometryczny na pole 


| walki, znajome niebieskie (mana) 
L. | czerwone (życie) napoje zalega- 
jące dziesiątkami butelek w ple- 
| caku, znajomy brzęk towarzy- 
i szący upuszczeniu kolejnego 
i magicznego przedmiotu przez 
jednego z tysięcy potworów, 
które zabijamy, kilometry lo- 


ekranu doładowywania. Wędrujemy 
przez wioski i miasta, w których 
mieszkają pozostali przy życiu ludzie. 
Główny wątek gry prowadzi nas za 
rączkę od miejscowości do miejsco- 
wości, gdzie przeważnie musimy 
z kimś porozmawiać i zabić jakiegoś 
potwora albo zabić potwora, a po- 
. tem z kimś porozmawiać. Kluczowe 
postacie wysyłają nas szybko coraz 
głębiej i głębiej w Grecję. Odwiedza- 
_ my wyrocznię delficką i Ateny (a tak- 

że ich podziemia), spotykamy się też 

z Minotaurem zamkniętym w labi- 

ryncie na Krecie. 

Później krwawe ścieżki wycieczki 
chów, a nawet część ' krajoznawczej wiodą nas do Egiptu. 
efektów działania cza- Zwiedzamy wnętrze Sfinksa i kilku 
rów i umiejętności. Toż _ grobowców faraonów, poszukując 
to przecież Diablo prze- 
brane w antyczne ciuszki. 
Nawet logo twórców 
przypomina logo 

__ Blizzarda! 


neaż 


k a 


ZE s 
PETE KEG się niewiele - za- 


miast fantastycznych są antyczno- | 
fantastyczne. Gramy młodego po- 


istoty uwolniły właśnie wszelkie | 
możliwe mityczne monstra i spuści- | 


_ brze zaprojektowane klasy postaci 
Chin. Szczęśliwie oczywiście dla 


_ Ten ostatni punkt to jedna z nielicz 
ni, doświadczenia, złota oraz ma- 


Przed nami ogromny świat, który || 
przemierzamy, prawie nie oglądając 


potężnego artefaktu mającego 
moc przywoływania bogów. 
Ostatni akt rzezi rozgrywa się 


, w krajach Orientu. Z Babilonu uda- 
_ jemy się Jedwabnym Szlakiem do 


Chin, a tam po wielu walkach trafia- 
my do wnętrza góry, gdzie zamknię- 


/ ty jest tytułowy Tytan. 
, Każde kolejne odwiedzane miejsce 


wita nas jeszcze większą hordą mon- 


_ strów chcących naszej skóry. Jak ła- 
_ two się domyślić, scenariusz nie ma 


zbyt wiele wspólnego z mitologią, 


_ choć napotykamy tu znajome posta- 
| cie — jest na przykład mądry centaur 
| Chiron czy wspomniana wyrocznia 


z Delf. Ale przecież nie o historię tu 
chodzi, a właśnie o potwory, o to co 
z nich wypada po zabiciu oraz o do- 


dysponujące różnorakimi ciekawymi 
umiejętnościami. | 


nych różnic między Titan Questem 
a Diablo. Klasę postaci wybieram 
po drugim poziomie. Początkowo | 
wybór wydaje się oszałamiający, bo | 
mamy tu aż osiem grup umiejętno- 

ści. Wojownik może być nastawiony | 
na zadawanie obrażeń albo na lep. 
sze przyjmowanie ciosów. Mag mo 
że skupić się na czarach natury i le 
czyć się w potrzebie albo wybrać 
szkołę sztormu i nawalać w prze 
ciwników ile wlezie. Szkoła ziem 
z kolei pozwala mu więzić przeciwni. 
ków i wzmacniać zbroję, zaś szkoła 
duszy to tutejsza odmiana nekro 
mancji. Z kolei rogue umie oszała (4 
miać przeciwników specjalnym [A 
proszkiem oraz zatruwać swoje k/ 


bronie, zaś hunter specjalizuje się 
w strzelaniu z łuków. Z 


Drzewka umiejętności klas z po- 
czątku wydają się niezbyt rozwinię- 
te. Tylko kilka z BEM WOPR 


Zobaczyć efekty falowe na wodzie i umrzeć.. || 
ze Nie, a i rozumieć - ja ZE ty umrzeć 


na pasku akcji, większość jest pa- 
/ sywna. Niektóre z nich mają też pro- | 
centową szansę na aktywację 
w trakcie walki. Na przykład wojow- 
nik specjalizujący się w ataku może 
używać dwóch broni naraz, co jest 
umiejętnością pasywną. Wie też, jak 
atakować silnym ciosem kilka pobli- 
skich celów, co trzeba już aktywo- 
wać naciśnięciem odpowiedniego 
przycisku. Ma też zdolność zadawa- 
/ nia specjalnego potężnego cięcia ra- 
_ żącego dwóch wrogów. jednocze- 
śnie, ale odpala ją jedynie czasem 
i tylko gdy używamy dwóch broni. 
Podnosząc poziom umiejętności, 
zwiększamy jej skuteczność albo 
szansę na aktywowanie. Na ósmym 
poziomie pojawia się możliwość wy- 
brania dodatkowej klasy, co wyja- 
śnia tak dużą ich pulę i tak niewielką 
- liczbę umiejętności do aktywnego 
wykorzystania. Klasy świetnie się 
uzupełniają - wojownik plus rogue 
to zabójcza hybryda walcząca dwie- 
'. ma zatrutymi broniami, zaś woj ze 
_ zdolnościami obronnymi wspoma- 
_ gający się leczącą magią natury bije 
się jak paladyn. Wraz z nową klasą | 
pojawiają się kolejne umiejętności 


ZY RR 060 1460 1480 1460 LA. 


i |y5] 
SI 
i 


Łaziebni spuści wzrok, a wtedy gość zamiast 


na pasku, a akcja nabiera dodatko- | z 
wych rumieńców. ię i skoczyć do wody, ukradł „BWWLOJ ) 


sl . [22 | 
T ie kolejnych poł: ń - 
a kanie al 54 RE, Ran dd SeRACA ŚW PW RZEZRAYA 
razy, bo potwory zwykle nie grzeszą GA SE 


inteligencją, po prostu rzucając się P DKSRSGWIA jej na ARE Titan Quest nie podąża GE r | 4 wera obsługa SUSRGE pewne 
w naszą stronę. Dopiero gdy poja- pI poziomie zajmuje minimum 20 go- _ kiem ślepo za Diablo, Ma kilka za- '* problemy. Klawiaturze zdarza się 
Z 


wiają się magowie, jest trudniej. Łą- /; dzin zabawy, a to dopiero początek, „„ sadniczych ulepszeń w stosunku do „* blokować, gdy próbuje się szybko 
czone ataki magiczne, specjalne bo dopiero wtedy odblokowuje się przodka, a najważniejsze z nich to .- użyć umiejętności. Parę razy przy- 
umiejętności walczących wręcz i co- || wyższy poziom trudności. Po ukoń- | fakt, że grafika jest w pełni trójwy- =» płaciłem to życiem, więc uprzedzam, 
raz mocniejsze ciosy często dopro- 4, czeniu Titana na poziomie epickim miarowa. Kamery nie możemy co - że interfejs czasami zawodzi. 
4 (OSA nas do śmierci. czeka zaś jeszcze SRODA Fani M) prawda obracać (duża wada, cza- // Grupa, do której skierowany jest Ti- | 
sem nie widać, czy ktoś jest za mu- 7 tan Quest, to oczywiście wygłodzeni 
kj i ŁA a Lj Ak au CS Jab, ak rem] ale daje się ją oddalać i przybli- / fani Diablo oraz gier Diablo przypo- 
żać, aby podziwiać dopieszczone a minających. | jako gra przeznaczona 

detale, dopracowane modele po- 44 dla tej grupy sprawdza się nad wyraz |. 
staci, ładne okolice i wspaniały sys- j dobrze. Jest dynamiczna, ładna 

/ tem oświetlenia. Gdy słońce wędru- | i prosta. Godziny spędzone na sieka- 
je przez niebo, cienie zmieniają się niu kolejnych zastępów potworów 
,/_ i wydłużają, więc od razu orientuje- [4 mijają jak z bicza strzelił. To jedno Pf 
ij my się, jaka jest pora dnia. Ciała po- /Ą z tych bagien, do świtu trzymających jj 

tworów widowiskowo padają na zie- |,| nas przy komputerze magią jeszcze 

_ mię kilka metrów od miejsca zgonu, 4 jednego poziomu, który koniecznie 
elementy wyposażenia realistycznie musimy zrobić przed pójściem spać. 
// rozsypują się wkoło, a gdy biegnie- A nuż z następnego monsterka wy- | 
» my przez jakieś zarośla, widać, jak ; ? | $ coś fajnego? 
rozchylają się na boki. ł 


TXT: 


a MITTYTZ 


Titan Quest 


ZOOLTAR 


eba było zostać na postumentach, tam 
; me” ża WSE Aika ad bando "asa. ru za 


|- piękna, efektowna, ale nie przeszkadzająca w rzezi grafika 


= "l + emocjonujące walki, w których nie ginie się za często 
$ Zmartwychwstajemy przy RGG - Diablo znają dobrze tę rutynę: prze- RZE 

/ mijanej fontannie życia. W kilku P, chodzenie gry raz po razie, na naj- 

| miejscach zbyt rzadkie rozmiesz- / wyższym poziomie trudności, by 
czenie tych fontann może doprowa- | skompletować brakujące części 
dzić do białej gorączki, zwłaszcza _ zbroi, zdobyć wypasione mie- 
| pod koniec rozgrywki - tam ataki | cze, topory oraz łuki zwiększa- 
wrogów są zawsze zmasowane. _ jące obrażenia, czy zaczarowa- LN) 
Rozwój postaci jest dosyć powolny, ne kostury miotające płomienie 

więc jeśli ktoś chce eksperymento- * i błyskawice. Bo gdy zaczynamy grę A 
wać z różnymi klasami i ich kombi- || kolejny raz, mamy swój stary sprzęt | 
/' nacjami, powinien zarezerwować / i level, przeciwnicy są jednak o wiele | 
sobie dużo wolnego czasu na grę. B EP i bardziej wytrzymali. 


THG 


CD Projekt 


99,90 zł 


procesor 1,8 GHz | 512 MB RAM 
karta *. e ssaioiwt 64 MB O, DVD 


Gdy jeden ściąga uwa- 
gę, zalewając nas 
ogniem, jego kumpel 
obchodzi nas dookoła 
i atakuje z flanki. Czte- 
ronogie centaury, od- 
ważne w kupie, przy- 
szpilone starają się 
schodzić z linii ognia 
/ i trzymać na dystans. 
A niewidzialni wężolu- E 
dzie pojawiają się tuż 
za plecami i zadają 
mordercze ciosy koń- 
czynami zamienionymi Ę... | c 
NAUCKWCASCWYZMNEW Jak widać, koloniści próbowali się bronić, 
GKUNIKCHNLCH obryzgując obcych swoją nieżrącą krwią 
jest sposób, trzeba go PCR 

tylko znaleźć i nauczyć się stoso- 
3 wać.. razem z kilkoma sposobami 
śna innych, bo wrogowie są zwykle uje się, że to tylko przebiegający 
* wymieszani tak, by wzajemnie uzu- pajęczak rzucił wyolbrzymiony cień. 
pełniali swe niedostatki. ' A rzuca je wszystko, na co pada 
Strzelaniny nie byłyby tak fajne, gdy; _ światło latarki, więc krzaki często 
by nie przemyślany dobór broni i do- +» mylą nam się z potworami, zaś siat- 
|» skonały system jej ulepszania. Za- kowe ogrodzenia złośliwie maskują 
' czynamy tylko z pistoletem mają- - wroga. Latarka odpędza też niektó- 
cym niekończący się zapas amuni- _ rych obcych i ujawnia niewidzial- 
cji, ale i mały magazynek wymusza- nych wężoludzi. 

jący częste przeładowywanie. Znaj- " Poza tym engine graficzny nie łamie 
— dowane bronie to standard, jest ka- _ żadnych barier. Potworki są jeszcze 
rabinek pulsacyjny (tak, przypomina " zabawne w swojej brzydocie, ale - 
ten z drugiej części Obcego), shot- modele ludzi to śmiech na sali. Nie- d 
gun, miotacz ognia, granatnik, min- _ zgrabna animacja i groteskowe . 
gun, railgun - to niemal dokładnie _ twarze dają przesłaby efekt. Na 
arsenał z Quake'a 4! _ szczęście w ferworze walki nie pa- 
Każdą giwerę daje się ulepszać, do- _ trzymy na bohatera, ale na to, skąd k 


f Ia ra W, | rj p 5 l ij kupując specjalne moduły. Te wypa-  nadciągają przeciwnicy. A ci ruszają 
[I] rę 74 po aza pros 0 Ą, dają losowo z przeciwników, więc się znacznie sprawniej. 
im bardziej chcemy ulepszyć broń, / Ta oldskulowa strzelanina ma głębo- 


| ale Jednocześnie nią ujmuje. tym więcej musimy zabijać obcych. > kie pokłady grywalności. Przykuwa : 


6 Moduły zwiększają moc, dodają spe- _ do ekranu na kilka godzin (mi przej- 
EJ Dio (HI) ZNaczy dobry pomysł! _cjalny efekt, jak zdolność pocisków ście zajęło sześć) potrzebnych do jej 
= do rykoszetowania czy granaty roz- . skończenia, urzekając dynamiczną 
Hi: » "p _ padające się na kilka części. Chyba / walką i świetnymi efektami świetlny- | 
abuła, mętna mieszanka Obce- . Brzmi banalnie, a działa genialnie / najważniejsza jest opcja zmiany mi- / mi. Nie przeszkadza ani archaiczny | 
go i Dnia Niepodległości, kręci « dzięki dopracowaniu kluczowych —- niguna w automatyczne działko sta- system określonej liczby żyć na każ- 
się wokół ataku obcych na kolo- _ elementów. Przede wszystkim prze-  cjonarne idealne do zastawiania pu- dy poziom, ani słabe gadki fabular- 
nie ludzi na Ganimedesie i choć + ciwnicy. Z początku to głównie głu- łapek i jako wsparcie. ne. Szkoda tylko, że za szybko się 
niezbyt wciągająca, jest spójna. _ pie, krwiożercze bestie, które rzu- _ Cała akcja gry toczy się w ciemno- _ kończy i zostawia wrażenie niedosy- 
Ale to nieważne. Liczy się pomysł cają się w naszą stronę albo bojące ściach lub półmroku. Rozświetlamy / tu. Pozostaje granie na kolejnym po- 
A pomysł to niestandardowe dziś się światła latarki pająki. Szybko po- ' je latarką, wyławiając poruszające ziomie trudności. Autorzy są odważ- 
, pokazywanie pola walki z góry. Celo- / jawiają się jednak większe, sprytniej- _ się błyskawicznie potwory. W połą- | nymi ludźmi, bo strzelanina z wido- 
wanie wymaga tylko obrócenia się _ sze i uzbrojone monstra mające ca- - czeniu z dobrym systemem cieni _ kiem z góry to koncept sprzed do- 


sylwetka ogromnego potwora. 
W panice prujemy z karabinu i oka- 


"«. w Stronę wroga i wciśnięcia spustu. łą paletę wrednych zagrywek. - wygląda to świetnie: skradamy się _ brych 10 lat. Ale jak widać, dobre 
EPT" "m ; Py"ema > ' © .przez ciemny korytarz, gdy na pomysły się nie starzeją. 
| z E " zamykającej go ścianie wyrasta TXT: ZOOLTAR 


dynamiczne strzelaniny wymagające refleksu, ale i myślenia 


wypasione cienie rzucane na ściany i podłogi 
przemyślany system modułów dodawanych do broni 


E zbyt krótki czas gry 


PRODUCENT: Frozenbyte 
POLSKI WYDAWCA: Techland 
CENA: 49,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
> procesor 1,5 GHz | 384 MB RAM | 
a * : : : ) karta graficzna 32 MB 
Spokojnie, to tylko wyolbrzymiony cień ź 


nie... niedużego... pajęczakaaaaaa! 


| E Czerwony ferrari dostrzegł daleko 
1 na zakręcie samiczkę i się zabujał 
= żę 


przegrywamy czy wygrywamy. I tak | 
; dostajemy mile. Nowe auta kupuje |- 
ea zorze m z my szybko. Bo wszystko jest szybkie 
- nie używając hamulców, wygra-| 
łem każdy z kilkudziesięciu eventów, |. 
w których brałem udział, większość |. 
za pierwszym razem. Nie ma po co |. 
hamować, skoro są tylko dwa typy |. 
zakrętów, a oba bierze się przy peł: || 
nej prędkości: jedne skręcając, inne |; 
driftując. Do driftu trzeba wcisnąć || 
klawisz hamulca na ułamek sekun- || 
dy i dopiero potem przygazować || 
skręcając kierownicę, ale nie jest 
to celowe wytracanie prędkości. 
Poślizgi są największą zajawką 
gry. zaraz po czystej przyjemno- 
ści płynącej z jazdy 280 na godzi- 
nę i odrzutowych przyspiesze- 
niach. Na początku, gdy przez 
pierwsze dwie minuty ogarnia się 
sterowanie i zasady jazdy na zła- 
' manie karku, drift jest konieczno- 
ścią (przynajmniej tak się wydaje), 
ale gdy po godzinie mamy status 
eksperta, zaczyna być przyjemno- 
ścią i używamy go, nawet gdy nie 
musimy. Bo dziecinną frajdą jest 
postawić czerwone ferrari bokiem, 
jechać za kimś w tunelu aerodyna- 
micznym 290 na godzinę, zosta- 
wiać za sobą kolejnych kierowców 
i patrzeć, jak panienka na siedzeniu 
obok z radości szaleńczo macha 
łapkami. Słodziutkie. 

Ta gra nie jest trudna, bo nie miała 
| być trudna — miała być przyjemna 
|i jest. To najlepsza obok Sensible 
mile, im więc jest większa, tym ma- Soccera zabawka na pięciominuto- 
my ich więcej. Nieważne, czy ukoń- | | wy skok do gry. Czysta grywalność. 
czyliśmy wyścig czy go przerywamy, TXT: SWETER 


Czer panienka na Siedzeniu obok. « GeZTRYRPREYEZ ya 
Zestaw bandyty na wczasach Gzy marzenie każdego metrów dalej ciągle pali gumy. Nie 
prawdziwego faceta? Nieistotne — obaj znajdą to tutaj 


jest to trudne i wystarcza dobrze 
ślizgający się samochód. Zresztą 
o nie jest typowa gra na 
ż pięć minut. Chyba że na|: 
każde wolne pięć minut, ja- 
kie człowiek ma wieczorem i może 


idealnie sprawdzają się oba począt- 
kowe, które spokojnie wystarczają 
na większość wyścigów. 
A jeśli chcemy inne fury? Żaden kło- || 
pot. Za każdą przejechaną odle- |; 
je niezobowiązująco spędzić. Tylko |; . 
trzeba potem poprosić kogoś, żeby 

odkleił nas od monitora -— tak wcią- 
| gają te do bólu arcade'owe wyścigi, 
| w których mamy ferrari, na siedze- |. 
|niu pasażera blond piękność, wci- 

skamy gaz do dechy i gnamy przez | 
bajkowe krajobrazy. Śoealać się | 
przy tym z innymi ferrari i rozbijając [fi 
między zwykłymi uczestnikami au- 
tostradowo-szosowego ruchu. 

Na początku wyścigi są łatwe. Ma- | 
| my kilku rywali startujących z prze- 
| wagą, wszystkie samochody roz- 
| pędzają się w oka mgnieniu do po- 
| dobnej prędkości, a i tak my jeste- 
śmy najszybsi. Gdy przy po- 
nad 200 kilometrach na godzinę 
uderzamy w inne wozy, nic złego 
się nie dzieje: odlatują gdzieś 
w dal, a rywale koziołkują po auto- 
stradzie i jak gdyby nigdy nic lądu- 
ą przed nami, jadąc z tą samą 
prędkością co wcześniej. Najwięk-| | Albo bie- 
szym zagrożeniem są więc zakręty | |rzemy panienkę na przejażdżkę 
ale i na nie szybko znajdujemy broń: | |i spełniamy zachcianki: uderzamy | 
stawiamy wóz bokiem i jedziemy po- | | w balony i rywali, manewrujemy mię- 
ślizgiem kilkaset metrów, lepiej niż | | dzy pędzącymi ciężarówkami, wy- 
w Need for Speedzie. Totalnie niere-| | przedzamy określoną liczbę samo- ryan 000000 
alistyczne? Aha. | taka jest cała gra: | | chodów, roztrącamy bryki na boki 
prosta, szybka i wciągająca. | czy przejeżdżamy przez tor utworzo- | - OutRun 2006: Coast 2 Coast 
To bagno nie daje nam wyjść, także | | ny z jadących równolegle wozów. O 
zmieniając co chwila cele wyścigów | | Są i zawody w drifcie: krótka trasa, pierwotne, szalone uczucie prędkości 
i nowe tryby. Na przykład ten, w któ- | | my i jeden rywal, a na ekranie licznik oma 
rym jedziemy kolejno kilkoma trasa- | | punktów za drift. Ważne jest to, kilkusetmetrowe, nieograniczone niczym drifty 
mi i wybieramy na końcu każdej kto dojeżdża d — 
trudność następnego odcinka, > . - Ac z różnorodne zadania i tryby gry 
skręcając po prostu na roz- Po, i . : 
widleniu w lewo albo <A 
w prawo. ik 5 A A = 

a KP | == PRODUCENT: Sumo Digital 
| POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


— p» WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
AF procesor 1,3 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB | napęd 


I jedziemy, jedziemy i jedziemy, wal- 
cząc o czas, który przedłuża się na 
każdym kolejnym checkpoincie. 


|głość dostajemy 


trochę za bardzo oldschoolowa grafika 


Ó 


U) 
VERTRE 


NEDGEJĄ 
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ZOWUBALIAJ SRECJALNE 


„ bohaterowie są komiczni i nie 
moralizują. Grupka zwierząt 


| osiedle. Szop namawia ferajnę na 
| wykradanie ludzkiego 


| czeniami jak z Mission Impossible. 


| Gotowy materiał na ciekawą grę. | 


| Bez przegięć, wciąż dla młodszych, 


| ale jak film mającą coś i dla star. | 


| szych. Przekradanie się za łydkami 


j ludzi, schodzenie z drogi psom, uży- | 
, wanie zalet bohaterów. Film poka- | 
j zuje, że żółw w skorupie może prze- | 
| trwać atak psa, opos udający padłe- 
|go świetnie odwraca uwagę, a dla | 


Suseł z bateryjką firm 


JI lm jest niezły. To nie Shrek, ale 
budzi się z zimowego snu i od-| 
| krywa, że za żywopłotem powstało | 
jedzenia, | 


l osiedle zatrudnia eksterminato- | 
| ra, który szpikuje okolicę zabezpie- | 


y Burakoll walczy, 


wiewiórki na kofeinie świat porusza | 

się w trybie bullet time. 

| A wyszło to, co zwykle: nudnawa na- 
parzanka z antyłamigłówkami. W fil-| 
mie nie ma bijatyk i równorzędnych | 
przeciwników? No problemo, w grze | 
eksterminator produkuje armie od- | 

| móżdżonych szczurów, susłów i za- | 
jęcy z metalowymi sterownikami na | 

| głowach i bateriami na plecach. I już | 


| jest kogo okładać kijem czy obrzu- 
| cać bumerangami. Zwierzaki mają 
| te swoje niewygodne specjalności? | 
| Nie ma sprawy, przytnie się je do | 
| jednakowo skutecznych ciosów spe- | 


cjalnych. Przez to żółwiem, szopem, | 


| skunksicą i wiewiórkiem steruje się | 
| tak samo. Skok, rzadko przydatne 


skradanie, cios przepychaczem czy | 


ETZ" 


gdy ten ze zwyk m paluszkiem dawno padł 


Ifowe 
dzieło Pogięte 3 wóżki go 
Bad arą EE z markerem s 


i pad ofi 


| kijem do hokeja, rzut frisbee i strzał) ( 


| piłką golfową, ładowany specjal kła- | 
| | dący wszystkich w pobliżu. Czasem 


| chwila z pistoletem na piłki Pingpon | | 


gowe czy inne bańki. 

lgranie z ludźmi mogło przypominać 
| Sąsiadów z piekła rodem. Zamiast 
| tego wynosimy żarcie na czas, po 
| upływie którego czytamy, że miesz: | 
| kańcy domu obudzili się i nas przyła- | 
|pali I już. Wiewióra na kofeinie wi-| 
| dzimy tylko w przerywniku - w ogó- | 
| le najciekawsze rzeczy zwierzaki ro- | 
bią w przerywnikach. Rozgrywka to | 
kręcenie się przy i po domach, zbie- 
| ranie jedzenia (energia), płytek DVD | 
| (bonusowe materiały), unikanie la- 
| serowych czujników, pułapek oraz 
| nieunikanie przeciwników. 
| Robimy to parą zwierzaków, do woli | 

| je przełączając. Drugą postacią ste- | 

| ruje zazwyczaj sprawny (zwłaszcza | 
jw walkach) komputer albo inny 
gracz. Są okazje do współpracy | 
- marne, ale są. Jedzenie z kuchni | 
można przerzucać między sobą 


|na zasadzie podaj cegłę. Gdy jed- 
| na osoba walczy ze szczurami, dru- 


| ga może ostrzelać kubeł, z którego | | 
| wybiegają. W parze można także | 
| rozegrać mało pasjonujące konku-| | 
|rencje odblokowywane za zasługi| | 


| - wyścig samochodzików na radio, | 
| rozwałkę wózków golfowych i rów-| 
| nież golfowe strzelanie do celów. 


CENA: brak 


zwierzęta świetnie się ruszają i bywają zabawne 
są pomysły na współpracę dwóch graczy, szkoda, że tak mało 
E skunks czy wiewiórka - nieważne: każdym gra się tak samo 


nie widziałeś filmu — nie wiesz, o co chodzi 


PRODUCENT: Edge of Reality/ Beenox 
POLSKI WYDAWCA: brak 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 800 MHz | 256 MB RAM | 
karta 32 MB | napęd DVD 


[rego rodzaju gry "opowiadają film, | 

| choćby po łebkach. Ta po prostu za- | 
| kłada, że gracz był w kinie. Akcja | 
| wskakuje w 2/3 filmu, a w przeryw | | 
| nikach postacie robią rzeczy i wygła- | 
szają komentarze niezrozumiałe bez | 
| kontekstu. Robi się przejrzyściej, gdy | 
| akcja gry wykracza poza końcówkę | 
| pierwowzoru i trzeba coś wyjaśnić | 
| graczom. Ferajna podwędza z osie- 
| dla projektor wideo, z wesołego mia- | 
steczka automat do popcornu, a] 
anteną satelitarną wybiera się do ja- | 
skini misia, a po porwanego kumpla | | 
do kwatery eksterminatora. Przed | 
| tymi misjami można wybrać dwie | 
z czterech postaci, choć jak już wie- | 
my, nie ma to znaczenia. 

Bohaterów zmieniamy, tylko by na- | | 
cieszyć się wesołymi, kreskówkowy- | 
mi animacjami (przymykając oko na 

| to, że wiewiórka, skunks i szczur są | 

| tej samej wielkości). O ile pozwalają | 

| na to nieregulowane, dalekie ujęcia | 
| kamery. Może to i dobrze, bo w zbli- | 
|żeniu prosta grafika i otoczenie | 
| tworzą obrazki w stylu pusta beto- | 

| nowa podłoga i ściana. Albo pusty | 
| płaski trawnik i ceglany mur. | 
Ogólnie bez uniesień. Dzieci pewnie | 
będą szczęśliwe — to musi się sprze- | 

| dawać, skoro gry są wciąż wikt 
| wedle tego schematu. Czytelnicy | 
| PLAYA mę Lo) nie zatrzymywać. | 


po mei "| J 


zy "s pancerni ma taki a 


wygraliby tę wojnę. 


samodzielnie. Albo raczej poszli grać w kulki, a kierowanie 
czołgiem zostawili Szarikowi, bo inaczej poumieraliby z nudów 


o ma czołg? Czołg ma je- 
chać i strzelać. Poza tym 
ma jakąś armatę, pan- 


| cerz i walory taktyczno-techniczne, 
ale nie tym razem. Tu wozy różnią 
się wyglądem i  zwrotnością. 


| Wszystkie mają działo trzema |. 
*. dym froncie i po każdej stronie (Ro- 
| sjanie, alianci, Niemcy) wygląda to 


jstrzałami rozwalające każdy cel 
i kaem z nieskończonym zapasem 
amunicji. Bo to nie symulator ale 
takie czołgowe Call of Duty. 

Zaczyna się nawet ciekawie, odwrot- 
nie niż zwykle: jest wrzesień 1939, 


7% atakujemy Polskę i ćwiczymy stero- 


wanie oraz strzelanie. Potem jesz- 
cze dowodzenie trzema innymi czoł- 
gami, bo w większości misji zasuwa- 


my całym oddziałem. Dowodzenie | | 


jest mało intuicyjne, bo ikonek pole- 


ceń nigdzie nie opisano (w podręczni- | 
 kuteżnie), ale to nie przeszkadza, bo [+ 
rozkazy są w zasadzie dwa. Jeden | 


nakazuje podwładnym je- 
chać do przodu, drugi 
— ustawić się za naszy- 


"" 


mi plecami. Dalej graj 


jest prosta jak lufa ty- 
grysa: wysyłamy zuchów 
do przodu, jedziemy za ni- 
mi i wykańczamy niedobit- 
ków. Czasem zda- 

rza się obrona 

wzgórza czy 

budynku albo 

| też trzeba 


przedpole lornetką omieść, by w za- 
sadzkę nie wpaść, ale po kilku mi- 
sjach wiemy już o tej grze wszystko 
i nic nas nie zaskakuje. 

Bo jej największą, śmiertelną skazą 
jest żałośnie monotonny i do bólu 
powtarzalny schemat misji. Na każ- 


tak samo: jazda do wyznaczonego 
punktu, rozwalenie wszystkiego po 


Koszmar dowódcy czołgu: " ty 0 
się zbliża, wózki lodziarzy wybuchają 


4 - pomysł nagrodzony wycieczką na Syberię | 


o przewadze długiej lufy - 


zresztą też. Wszystkie czołgi roz- 
wala się tak samo, dwa-trzy strzały 
w pancerz czołowy nawet najtward- 
szego z nich załatwiają sprawę. Nie 
ma wyboru maszyny, nie ma znane- 
go z poprzedniego Panzer Eli- 
te'a rozwoju umiejętności załogi ani 
nawet podzia- 
łu pocisków 
na odłamko- 
we i przeciw- 
pancerne. Na- 
sze superczoł- 
gi mają jeden 
rodzaj super- 
amunicji: do 
wszystkiego! 

Coś w rodzaju 
wojny pancer- 
nej jest tylko 
w miejskich 
misjach, gdzie 
operując po- 
śród zwałów 
gruzu, zacza- 


drodze, leczenie się, czyli naprawa |. 


czołgu w punkcie dla zmyłki ozna- 
czonym czerwonym krzyżem, do na- 
stępnego punktu i tak w kółko. 
Urozmaicenia takie jak obrona to 
rzadkie przerywniki, a jak już trafi się 
coś naprawdę nietypowego, to nic 
tylko włosy z klaty rwać. 
Jedna z misji po stronie 
radzieckiej zaczyna się od 
tego, że stoimy unieruchomieni 
i bombardują nas stukasy. 
Musimy je zestrzelić, 
bo jak nie, to po 
trzydziestu sekundach 
_od rozpoczęcia misja koń- 
czy się porażką. Nim 
udaje nam się wyczaić, 
z których miejsc nad- 
latują samoloty, ładu- 
jemy ten żałosny po- 
czątek tyle razy, że ode- 
chciewa się grać. 
_ Park maszynowy jest pokaźny, 
' prawie w każdej misji jeździmy in- 
nym czołgiem, ale co z tego? Mają 
taki sam zasięg ognia, nie ma mowy 


rzy z panzerfaustami i min, pojmuje- 
my, czemu w rzeczywistości Stalin- 
gradu nie zdobywano czołgami. 

Główna zaleta gry to oprawa dźwię- 
kowa. Przytłaczający warkot silni- 


3 ków, głuche uderzenia wystrzałów, 


jeśli widzi- | 
my wroga, możemy strzelać. On |" 


jonych żołnie- FP. 


102/102 


jazgot gąsienic i dudnienie ziemi, 


gdy pędzi na nas ława T-34 brzmią 
rewelacyjnie, zwłaszcza po podkrę- 
ceniu subwoofera. Po godzinie za- 
czyna boleć głowa, a my rozgląda- 
| my się za jakimś hełmofonem albo 
ściszamy głośniki. 

Nieźle wypada grafika, choć pierw- 
sza liga to nie jest. Owszem, daje się 
wjechać w budynek i go zburzyć albo 
powalić drzewo, ale animacji burze- 
nia brak. Ot, stoi dom, łup, stoją gru- 
zy, których kształt jest z góry ustalo- 
ny i bardziej się ich zburzyć nie da. Li- 
stowie na drzewach to płaskie tek- 
stury, z boku ostre jak żyletka. Wido- 
wiskowa jest antygrawitacyjnie prze- 
gięta fizyka eksplozji: kawałki armat 
czy samochodów wylatują wysoko 


w górę i spadają w różnych miej- | / 
scach - na przykład na nasz czołg. Ig" 


W jednej z misji przez dobre pięć mi 
nut nie mogłem zrzucić wraku samo 
chodu uczepionego wieżyczki. 

Choć czołgi to wdzięczny temat, ma- 
ło jest dobrych gier o nich. Panzer 
Elite Action ich szeregu nie powięk- 
sza, bo choć technicznie poprawny, 
zabija monotonią. Zabrakło paru po- |. 
mysłów, by zrobić z niego coś więcej 
niż shootera, a jako wojenna strzela- | 
nina wypada dużo gorzej od dowol 
nej innej z żołnierzami piechoty. 


4 Panzer Elite Action: Pola chwały 


niezwykle realistyczne odgłosy, zwłaszcza na głośnikach 5.1 


brak odczuwalnych różnic pomiędzy czołgami 


niepotrzebne zamieszanie z ikonami dowodzenia 


boleśnie schematyczne misje 


ZootFly 
Cenega Poland 


99,90 zł 


procesor 1,4 GHz 
karta data 6 64 MB 


Poległa na polu chały 


256 MB RAM 
napęd DVD 


Jeśli dociągnąć strzałkę do jego genitaliów, 
strzał będzie jeszcze bardziej bolesny 


dyby Van Basten 
albo Bebeto wyle- 
czyli chore kikuty, 
rozgrzali się do- 
brze i trochę po- 
biegali po górach, a potem weszli 
na boisko w ligowych drużynach, to 
może nie ładowaliby w każdym me- 
|| czu gola za golem, 


"Stary mistrz 
| wracam, bo n 
nie ograt, alE 


ale jedna 
rzecz jest pewna: na bank wciąż 
oglądałoby się ich przyjemnie i cią- 
gle czarowaliby stylem. Fizycznie 
odstawaliby od rywali, nie wyglądali- 
by tak profesjonalnie, ale i tak widać 
by po nich było klasę i to, czym kie- 
dyś ogrywali każdego. 
I tak samo jest z Sensible Socce- 
rem 2006. Przed laty (tak dawno, 
że niektórych jeszcze nie było na 
świecie!) to była najlepsza piłka na 
amigi, pecety i konsole. Uproszczo- 
na, ale nie prostacka, cholernie 
szybka i dynamiczna, w której do 
bramki zmierzało się podstawowy- 
mi środkami, a całość obsługiwało 
kilkoma klawiszami (liczę ze strzał- 
| kami). Potem, nie pamiętam już, 


wać, mimo że wyszło kilka kolejnych 


| nych - żyła w internecie i cały czas 
| miała swoich wyznawców. Chociaż 
| przyznać trzeba, że przesadzali, bo 
| świat poszedł do przodu i nie była 
już lepsza niż gierki na komórkę. 
Wiecie, to taki kult trochę jak stare 
Championship Managery: siedzi 
gdzieś jakiś student i trzaska kolej. 
ne aktualizacje składów, pasujące 
do przeboju sprzed ponad 10 lat. 

W każdym razie mam już za sobą 
kilkadziesiąt meczów rozegranych 
w remake'u tej legendy i wiem jed- 
no: uwielbiam Pro Evo, bo to szczyt 
miłości do piłki, jednak od dziś Sen- 
sible to kochanka, która może nie 


je 4Ś . GZERZEERZBK" 
ią 33:58 


| dlaczego, seria przestała się ukazy- | 


części i żadna nie była słaba. Co | 
| więcej, ta gra ciągle — jak mało in- | 


zna aż tylu trików i sztu 4 
czek w futbolowym łóżku, 

ale nadrabia to napaleniem 

i ochotą na strzelanie goli. 

A w grywalności i chęci na 
granie kolejnych meczów zosta- 
wia FIFY dwie długości za sobą. 
Słabo? 


Nie, nie słabo. A dla- 
czego? Bo to zabawa w piłkę. 
W piłkarzyki właściwie, bowiem 
Sensible Soccer 2006 zachowuje 
całą umowność starej gry, więc 
wszyscy zawodnicy są drobni i ma- 
ją nieproporcjonalnie wielkie głowy. 
W dodatku zamiast próbować ich 
uczynić fotorealistycznymi, twórcy 
- wśród nich ci sami ludzie, którzy 


robili Sensible'a ponad dekadę te- |) 


mu - posłużyli się techniką cel-sha- 
dingu. I tak widocznego tylko i wy- 


łącznie na replayach po golach al- | 


bo na zbliżeniach po faulu. Bo w po- 


kazywanej z góry grze piłkarze wy- | | ne serie odegrań, sprintów 


dają się małymi robaczkami. 


PER 0-1 ARG 


1 


A = 


rawę i rzeki: 
i pszych © 


Nowy Sensible to zabawa 


w piłkę tak samo kręcąca A odc) 
„| dla kogoś, kto zagrał A 5 
w nią pierwszy raz w ży- : 


ciu niczym w jakąś fla- nh 


shową zabawkę, jak i dla 
zawodowców. Strzałkami 

oraz trzema klawiszami: 
(sprintu, podania i czegoś, 

co może być zarówno do- 
środkowaniem, długim strza- 
łem jak i podaniem) nie robi 
się może koronkowych, złożo- 
nych akcji, którymi mógłby za- 
chwycać się pan Strejlau, ale za 
to wychodzą cholernie dynamicz- 


oraz strzałów, po których 


I 


i to trudne do opisania ude- 
rzenie głową, po którym piłka le- 
ci jak wystrzelona z armaty. Albo 
seria kilkumetrowych na oko wśli- 
zgów, po których piłkarzyk podnosi 
się i biegnie od razu, zostawiając na 
| ziemi powalonego obrońcę. 
Tak samo jest z podaniami z pierw- 
szej piłki: na początku trudno je wy- 
czuć, ale kiedy już łapiemy mecha- 
nikę błyskawicznego odgrywania, 
wiemy, że w tej grze dystrybucja 
ofensywna, jak powiedziałby iiber- 
trener Gmoch, stanowi klucz do 


Argentyna wykupiła część Nepalu, by niektóre 
mecze grać z przewagą mroźnego boiska — 4! zwycięstwa. Bo nasi zawodnicy są 


mocno kopnięta piłka jest 
niesamowicie podkręcana 
w całej fazie lotu. Chciałbym 
tutaj wymieniać wszyst- 
] kie rzeczy, jakie się 
robi, ale mam 
problem: w tę 
grę się po 
prostu gra, 
a nie myśli. 
Jedno podanie, 
drugie podanie, 
trzecie i strzał. Rajd 
przez połowę boiska, 
podanie, podanie, ode- 
granie, strzał. Przerzut 
przez pół boiska, wrzutka 


fajne graficzne zobrazowanie siły strzałów i podań 


zabawne potraktowanie tematu piłki 
masa dodatków do odblokowania 


słaba grafika i błędy bramkarzy 


PRODUCENT: Kuju 
POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 
CENA: jeszcze nieznana 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


G(WAMARGINESIEJYJ 


Dopóki 90 procent polskich 
graczy nie ma kart kredytowych 
i szybkiego internebu do 
kopowania gier w sieci, perełki 
takie jak Alexander będą 
spoglądały na resztę recenzji 

z Marginesv, lamentvjąc nad 
towarzystweM trabanbów 

i słabych pokerzystów! [sweter] 


ROME: TOTAL MIAR - ALEXANDER 
Najnowszy dodatek do Rome'a 
można kupić tylko w internecie 
za 10 baksów. To niedużo, 
ale zawęża grono fanów, ) 
którzy zobaczą wciąga: N 
jącą kampanię Aleksan- 7 
dra Macedońskie- 
go oraz ma- 
py do trybu 
multiplayer. 
W kampanii ma- 
my sześć wielkich po- 
tyczek, kolejne odbloko- 
wują się po wygraniu 
poprzednich. Wszystkie 
bardzo trudne - to gra 
wyłącznie dla zaprawionych w bo- 
jach weteranów. Szczególnie że po- 
zycja startowa nie jest najlepsza: 
Grecja ma się do Persji tak jak Pol- 
ska do ZSRR. Mniej więcej. Ale 
w przeciwieństwie do oblivionowej 
zbroi dla konia, to się opłaca kupić. 


GLORY OF ROMAN EMPIRE 


Kolejna strategia o budowaniu i za- 
rządzaniu miastem, tym razem, 
szok, w Imperium Rzym- 

skim. Miałka i nijaka, przy- 
zwoita do szpiku kości, 
ale bez fajerwerków, kli- 
matu i wciągającej opo- 
wieści. Jest wszystko, 
co powinno być, i nic, co po- 
winno sprawiać, że będzie 
się w to chciało grać dłu- 
żej niż godzinę. Tu się 
ustawia klocki, ale nie 
przeżywa historii. Żad- 
nej. To kolejna gra z sza- 
blonu, tylko z wymienio- 
nymi teksturami. 


STACKED WITH DANIEL NEGREANI/ 


Jeśli kogoś interesuje poker, to al- 
bo rozbierany albo z normalnymi 
ludźmi w sieci na prawdziwą lub 
wirtualną kasę. Za darmo, a nie za 
ciężkie dolce, które trzeba wydać 
na grę. Poker zwykły na kompute- 
rze to coś w stylu ruletki na kom- 
puterze - też nie ma sensu, bo 
gdzie indziej jest fajniejsza. A ten 
w dodatku jest słaby: Negreanu, 
mistrz i w ogóle, udziela się tu jako 
mentor, ale ktoś mu źle 
przeprogramował nawij- 
ki, bo radzi na przykład 
iść all in z trójką i dzie- 
wiątką na 
ręku. Faj- 
nie? Nie, 
nie fajnie. 
Wyłącznie 
dla początkujących, 
którzy nie chcą się nicze- 
go nauczyć. 


| eony 


Decydując się na wymianę sprzętu, już na- 
wet nie myślmy o tym, aby kupować płytę 
główną z gniazdem AGP. Jedynym sensow- 
* nym wyborem są te wykorzystujące do grafi- 
„ki gniazdo PCI Express 16x (na zdjęciu). Układ 
|| z AGP można kupić tylko wtedy, gdy jakiś czas 
"| temu zgarnęliśmy naprawdę wydajną kartę 
z tym złączem, jak Radeon X800 Pro lub 


| Niektóre spośród sklepów sprzętowych oferują po bardzo korzyst- 
nych cenach wydajne (ale tylko na przymrużone oko) akceleratory 3D 
wyposażone w pamięć o oszałamiającej pojemności nawet 512 MB. £ 
| Są to na przykład modele Radeon X1300 HyperMemory lub GeFor- 
| ce 6200 TurboCache. Obie wykorzystują podobną technologię emulu- * 
| jącą bufor pamięci karty za pomocą wydzielonego obszaru pamięci 
j | systemowej RAM. Rozwiązanie to sprawdza się tylko w najniższych 
| | rozdzielczościach (640x480 pikseli), bo transfer danych z pamięci 
| systemowej jest znacznie wolniejszy niż z dedykowanej pamięci 
| graficznej, jaką mają lepsze karty. Dodatkowo wydzielenie bufo- 
| ra graficznego w pamięci RAM sprawia, że mniej tej pamięci 


Odpowiedź na to z pozoru trudne pytanie jest dosyć 


|. zostaje do wykorzystania przez system opera- 


GeForce 6800 Ultra. Choć PCI Express sam w sobie nie daje znaczącego 
skoku wydajności, to producenci oferują nowe, najwydajniejsze karty właści- 
wie już tylko z tym złączem. W standardzie PCI Express dostępne są tańsze 
modele w pełnym wyborze. Obecnie nie ma już znaczącej różnicy w cenie 
komputerów z AGP i PCI Express, a w niektórych wypadkach możemy nieco 
zaoszczędzić, decydując się na nowsze technologicznie rozwiązanie. No i de- 
cydując się na PCI Express, mamy pewność, że nawet procesory graficzne, 
które pojawią się za pięć lat, będą pasować do tego gniazda. 


cyjny, spowalniając jego działanie. Jeśli 
nasz komputer jest używany do grania, „: 
unikajmy takich okazji jak ognia, choćby mi] 
sprzedawca wyłaził ze skóry, aby nam taki 
najtańszy model sprzedać. Układy z Hyper- 
Memory i TurboCache nadają się właściwie 
tylko do komputerów biurowych, na których Ly 
będą poprawnie działały najstarsze (sprzed , 
czterech, pięciu lat), niewymagające 
gry 3D i to w niskiej rozdzielczości. 


banalna. Coraz więcej gier po prostu wymaga karty 
| graficznej z 256 MB pamięci na pokładzie, aby możli- 
we było włączenie co ładniejszych efektów 
oraz wszystkich szczegółów grafiki. Tak 
więc powinniśmy wybrać model 
z minimum właśnie 256 MB. 

Wszystkie sześć przetesto- 
i, wanych przez nas kart mia- 
4] ło taką ilość pamięci. 
|| Zresztą i tak coraz rza- 
__/) dziej są sprzedawane 
0 wydajne karty wyposa- 
żone w 128 MB. Na- 
tomiast obecnie nie 
opłaca się, 
przynajmniej 
chwilowo, wy- 
dawać  pienię- 
dzy na przerośnięte kar- 


deo - w pełni wykorzysta- 
na przykład Doom III. 


Ale w nim szybkość 
zwiększy się znacznie. 


ty z 512 MB pamięci wi- | - 


ją ją tylko nieliczne gry, jak 


Najnowszy standard cyfrowego łącza transmisji sygnału obrazu to 
HDMI (High Definition Multimedia Interface). Został on zaprojektowa- 
ny raczej na potrzeby sprzętu multimedialnego, takiego jak telewizo- 
ry czy odtwarzacze Blu-Ray i DVD niż na potrzeby producentów ak- 7 
cesoriów do PC, więc my go nie potrzebujemy. I to pomimo że za- 4 
czyna się go już instalować na kartach. Komputerowcy mają 
przecież swoje złącze DVI i te gniazda na kartach i w monito- 
rach są dostępne od kilku lat. 

Po co zatem nowy standard? Zastępuje on analogowe połą- 
czenia wideo i audio w sprzęcie konsu- 
menckim, zapewniając zdecydowanie 
lepszą jakość odbioru niż możliwa + 
jest do osiągnięcia z wykorzysta- /£ 

niem dotychczasowych rozwią- 

zań. Przy okazji w ramach technologii s 
HDMI zaimplementowano także HDCP, czyli = p. 
ochronę sygnału cyfrowego przed przechwyce- w h 
niem. HDCP będzie używane jako ochrona przed pi- , W R 


) 


ratami mogącymi kopiować filmy HDTV (wysokiej jako- 

ści) odtwarzane na przykład z krążków Blu-Ray dzięki pod- Ę 
słuchaniu transmisji po kabelku HDMI. Sygnał wizyjny biegnący s 
po kablu HDMI z włączoną ochroną HDOP jest szyfrowany. | z te- 

go właśnie powodu, jeśli planujemy w przyszłości podłączyć komputer = 
do telewizora wysokiej rozdzielczości HDTV, możemy rozważać wybór SZ 
karty grafiki mającej odpowiednie wyjście. W chwili obecnej jako pierwsza 


takie karty oferuje firma Sapphire (model Radeon X1600 Pro HDMI]. J 


(remi 7703 


W chwili obecnej nie ma sensu kupowanie jakiegokol- 
| wiek modelu karty graficznej kosztującego powy- 
| żej 1000 złotych. I to nie tylko dla- 
| tego, że za kilka miesięcy te naj- 
droższe karty będą nawet o kilka- 
set złotych tańsze. Prawdziwym 
powodem jest nadchodząca naj- 
nowsza wersja systemu Win- 
dows nazwana Vista oraz związa- 
ny z nią pakiet DirectX 10. Obec- 
nie nie ma na rynku ani jednej kar- 
ty 3D sprzętowo wspomagającej 
procedury DirectX 10 - wszyst- 
| kie dostępne modele obsługują 
wyłącznie DirectXca 9. 

Nowe modele z obsługą DX 10 za- 
czną pojawiać się na przełomie 2006 i 2007 roku. 
Do tego czasu nie podejmujmy decyzji o kupnie karty 
za 1500 złoych. Za pół roku będzie ona przestarzała. 


-- m 
) 


i j Aby grać w wysokiej rozdzielczości, powinniśmy 
E wybrać kartę z co najmniej ośmioma potokami rende- 
rującymi. Karty z czterema potokami, takie jak 7300, 
są dobre tylko do starszych gier. Nowe co 
prawda działają, ale pod warunkiem obni- 
żenia rozdzielczości ekranu i wyłączenia 
części efektów. Zamiast kart z se- | 
| | rii 7300 lepiej wydać nieco więcej na 
6600/6800, choć są to mo- 
dele poprzedniej generacji. 
Optymalny zakup dla gracza 
to karta z układem GeFor- | 
ce 7600 lub - to propozycja 
dla samowajszych - model 


a 


MSI 


%* Podobnie jak w wy- 
* padku GeForce'ów 
_ jeśli chcemy grać 
4 w nowe gry w wy- 
sokiej rozdzielczo- 
ści, wybierzmy kar- 
tę o minimum ośmiu 
potokach  renderują- 
cych. Warunek ten spełnia- 
ją drogie karty z serii X1800 
ś f i X1900 lub PROD jeszcze starsze 


Radeon X1300 


MSI NX 7800 GT-VT2D256E 


ad 


. "Sapphire 256MB DDR z: 
"/ Radeon X1600 Pro 12 
| Sapphire 256MB DDR2 
| Radeon X1800 GTO 16 
o [ kdaiióia 256MB VIVO 
| pixel shadery 
| SE PODDA SZ 
| GeForce 7300 GT | 8 
| Gigabyte 256 MB | 
| GeForce 7600 GS | p 
2 | Asus Silent 256MB | 
| GeForce 7800 GT 20 
u 


Przykładowo gra Halo 2 [na zdjęciu] w wersji na pe- 
ceta zostanie wydana dopiero po premierze Win- 
dows Vista i będzie wykorzy- 
stywać DirectX-a 10. Ponie- 
waż Microsoft oficjalnie poin- $ 
formował, że nie powstanie 
wersja DirectX-a 10 działa- | 
jąca z Windows XP, żaden 
z użytkowników tego systemu | 
nie zagra w Halo 2. Zapalone- | 
go gracza czeka zatem wy- | 
miana systemu operacyjnego, | 
a jeśli chce obejrzeć wszyst | 
kie efekty graficzne możliwe | 
do osiągnięcia z wykorzysta- | 
niem DirectX-a 10, także wy- 
miana akceleratora grafiki na nowy. To właśnie z tych 
powodów wydając w tej chwili większe pieniądze na | 
potężną kartę graficzną, wyrzucamy je w błoto. 


z wycofanym już z produkcji RA 
układem 7800.  GeFor- £ AJ 
ce 7800GT to produkt ma- <4$FF 
jący za sobą 

QH ponad rok od 


SE2H premiery a mimo sa 
SZM tego nadal jest jedną z naj- b 
S=2|| lepszych propozycji dla graczy, 


Ka którzy nie chcą wydać fortuny. Obecnie | 
model ten został zastąpiony przez | 
rodzinę kart z układem 7900, ale te są | 
niestety znacznie droższe. Jedyny mo- | 
del 7800, który kosztuje poniżej tysiąca | 
złotych, to karta MSI NX 7800 GTVT2D256E. | 


modele z serii X800 i X850. Na ich tle o wiele gorzej | 
wypadają karty z serii X1300 (cztery potoki), a mie- 
szane uczucia budzi seria kart z układem X1600. 

Radeon X1600 to produkt dla grających tylko w nowe 
gry w pełni korzystające z możliwości DirectX-a 9. Mo- 
dele z tej serii mają 12 pixel shaderów, co daje dobrą 
wydajność w nowych grach. W starszych karta ta 
działa wolniej, bo ma tylko cztery potoki renderujące 
(stare tytuły nie używają pixel shaderów). Jeśli często 
w nie gramy, kupmy kartę X800GT, GTO lub X800XL. | 
Zapewniają lepszą jakość grafiki w starszych tytułach. | 


| 
2 4 450/500 MHz | 

: 
5 4 500/800 MHz |  1728pkt | 430zł 
8 12 |  3270pkt | 850 zł | 


520/1000 MHz | 


aktowanie ukła 


3 4 350/800 MHz 1589 pkt 370 zł || 
| | 

5 | 8 400/800 MHz 2238pkt | 540zł |] 

7 16 400/ 1000 MHz 3527 pkt 993 zł | 


IDOL ŻYJE W WASZYCH SERCACH 


dialowy przyszło tyle, że nie można ich zmarnować. Oto Wasze 
bypy, w jakiej grze chcielibyście widzieć Rasiaka i kuszczaka. 
Cóż, po Mundialo pewnie moglibyście napisać i dwa razy byle... 
Chodzi o konkurs, w jakiej grze umieściłbym Rasiaka albo Kuszczaka. 
Otóż Rasiaka dałbym do NfS Most Wanted w postaci samochodu marki 
Lexus, gdyż auto to kosztuje sporo kasy, a jest słabiuteńkie. /MRSFE 


Wyjaśniam: za Rasiaka płacono już i ponad trzy Miliony Ponbów. 
A pobeM — ponad dwa miliony Puntów. Coś dodaćz 


Rasialdo byłby idealny w grze myśliwskiej i to w dwóch rolach: strzelby, 

która raz do roku sama strzela, oraz zwierzyny. Tylko czy gdzieś w jakimś 

kraju poluje się na muły? LAMEPRO 

Hehe, i permanentny sezon ochronny w rezerwacie Janasa! 
Woody Woodpecker nie mam nic do dodania. WISLAFAN 

' dJateż! 

Kuszczak - Lula, bo wszystkich wpuszcza. MAT 
_ Hah, ale jest trochę droższy niż ona! 

| Troll tank wojownik z WoWza. Myśli, że umie komuś zrobić krzywdę, a naj- 

| lepiej byłoby go wystawiać, żeby absorbował, podczas gdy inni mogliby za- 
dawać ciosy. FEAR 

Tylko że tobaj nie Ma znaczenia, czy ktoś się w ogóle nim zajmie. 
Rasiak powinien być w postaci King Konga. KRYSTEK 


_ Eee, King Kong jest trochę groźniejszy. 


JOJOY 
PADIE 


by BOBY PERU 


TE Ji 


MECZ POLSKA-EKWADOR 
KOMENTUJE DLA wAŚ JoJo+! 


Wygrany Mógł być bylko jeden, ale odpowiedzi na konkurs Mun- | 


Grzegorz Rasiak to C3PO. Załączam zdjęcie. 


Grzegorza R. z początku widziałem w ro- 

li enta z Bitwy o Śródziemie II, jednak po 

wnikliwszych analizach stwierdziłem, że braki w dynamice 

oraz zręczności Grzesia dyskwalifikują go jako kandydata do tej roli. 

Myślę jednak, że wręcz idealnie pasowałby jako drewniany kij używany 

przez Bezimiennego Księcia w jego początkowych walkach na Wyspie 

Czasu w Prince of Persia: Dusza Wojownika. A po lekkich obróbkach 

i upgrade'ach mógłby nawet odnaleźć się w co trudniejszych scenach 
jako dubler kija baseballowego z GTA San Andreas. 


Wizja Głównego Leśniczego Kraju jako enta zdobyła moje serce. 
Pytanie tylko, co z innymi rolami dla Rasialdo: czy na kij nie jest 
przypadkiem za kruchy i mało twardyZ 


A teraz druga sprawa. Nie wiem, czy redaktorowi Alexowi popsuł się ce- 
lownik, czy może się gdzieś zawieruszył, a może maczała w tym palce 


reszta teamu PLAYA, ale z nieukrywanym bólem stwierdziłem pewnego 
razu, że jakże wspaniałej rubryczki W celowniku Alexa NIE MA! 


Już od półtora roko. No, ale przynajmniej ktoś zauważył, hehe. 


Brakuje mi oryginalnego (ale trafnego) spojrzenia na świat Redaktora 
Alexa i z przyjemnością odkrywałbym wraz z Nim coraz to nowsze tajniki 


Wieprzowych Odlotów. Alex i jego wspaniała trzodo, wróćcie! 


CINEK 


Alex nie zgubił celownika, ale go kryje przed światem. Może ma blogaz 


„ALE CO MY WŁAŚCIWIE WIEDZIELIŚMY 
O EKWADORZE? 


NO, DOBRA... 


I TAK OTo 
EKWADOR LEŻY 
POKONANY... 


„POBITY PO 
TWARZY 
PODDUSZONY, 
SKOPANY PO 
BRZUCHU 
| ZWIĄZANY 

SZALIKIEM. 


JUBILEUSZE 


Zastanawiam się, kiedy będziecie 
obchodzić jakiś jubileusz? Jeste- 
ście na rynku już od sześciu lat! 


Oczywiście te sześć lat liczę od 
kiedy istniejecie - pisaliście też 
wtedy o konsolach. 


Na razie zasowamy i nie za- 
Mierzamy jeszcze świębo- 
wać. Zresztą robić wielką 
zadyMmę z powodu sześciole- 
cia to tak, jakby obchodzić 
hucznie 14 vrodziny, bo są na 
cztery lata przed osieMm- 
nastką. Lepiej skoncenbrujmy 
się na okrągłych rocznicach! 


Swoją drogą, kupuję was, od kie- 
dy jesteście na rynku, nie mam 


tylko pierwszych trzech nume- 
rów. Mało jest takich jak ja, po- 
winniście nas na rękach nosić! :P 


Co beż Ww byM Miejscu CcZzY- 
nię, a Ty czoj się noszony 
przez okrągłe 24 sekundy, 
przedstawicielo rzadkiego 
i cennego gabunko. 


PS. Grzegorza Rasiaka proponu- 
ję wsadzić do gry Nina: Kroniki 
agenta jako jednego z talibów. Są 


głupi i nigdy nie trafiają w Ninę, 
strzelają tylko w powietrze. Pa- 
miętam wasz test tej gry. 

POMI 8 


Eee, sprawdź w śwoiM wiel- 
kiM archiwum PLAYA, bo Pakby 
naM się nie zgadzają. Akurat 
tam przeciwnicy byli co 
prawda głopi, ale jak już mieli 
trafiać, to trafiali. 


TAKA SPRAWA 


Niedawno kupiłem kolejny numer 
waszego pisma, ale nie zwraca- 
łem uwagi na jego zawartość, bo 
jest foliowany. Dopiero w domu 
zobaczyłem, że nie ma w środku 
płyty numer 2. Gdzie mam się 
zgłosić z prośbą o wysłanie mi 
jej? Gdzie mam napisać albo za- 
dzwonić w takiej sprawie? 

XBITIĄ 


Zajrzyj do stopki, baM jest 
dział kontakt z czytelnikaMi. 
W niM są zawarte wszystkie 
ważne informacje. 


Coś się musiało stać. W mojej agencji wywiadowczej pewien zwolnio- 


ny agent zaczął szantażować wasze czasopismo (wiadomo czym). Po- € 


tem nastąpił jakiś przeciek z naszej bazy danych i nieznana nam oso- 
ba również dowiedziała się o całej akcji z szpiegami Jakmanem i inny- 
mi. Mam dla was przykrą wiadomość — oni wszyscy NIE ŻYJĄ! A cała 
wina przejdzie na was, bo kto inny jak nie wy? Nasz tajny szpieg prze- 
brany za drzewo widział, jak jeden z waszych pociągnął za jakąś waj- 
chę i stał się niewidzialny! Wszystko wyszło na jaw, nie ujdzie wam to 
na sucho. Ja z moim partnerem panem Zdzisiem dorwiemy was 
i skończy się ta zabawa w agencików. Zobaczycie! 

GRZEGORZ ZERMEK 


SponsoraMi tego listu są literki O, Ć iB. Czy ktoś jest w stanie 
Mi powiedzieć, 0 co bu biega” 


CZEKAJĄC NA ERPEGA 


Jaką porządną grę rpg (nie uwzględniając internetowych) zaproponowa- 
libyście gościowi, który przeszedł wszystkie części Gothika, Morrowinda, 


Obliviona, Dungeon Siege'a (obie części), Diablo, Spellforce'a, Baldur's Ga- 
te'a, nie lubi Star Warsów, którego średnio interesuje Fable? 


Hehe... Chtopie, grałeś joż prawie we wszystkie dobre erpegi! Te- 
raz musisz koniecznie obadać Titan Qvesta, a jeśli nie zrazi Cię 
grafika, wróć do Icewind Dale'a. Aha — przegapiłeś też Neverwin- 
ter Nights z dodatkami. To powinno Cię zająć na parę miechów. 


Podobał mi się wasz artykuł o trzeciej części Gothika. Tylko błagam, na- 


piszcie, że pojawi się wcześniej! 


ChciałbyM, ale nie mogę. Nie pojawi się wcześniej niż napisaliśMy, 
że się pojawi... Niesteby, trzeba czekać. Ale to ambitny projekt 
i twórcy bardzo chcą go dopieścić jak tylko się da.. 


Jestem trochę zdener- 
wowany tym, że komiks 
o BBicie zajmuje tak ma- 
ło w Waszym piśmie. 


PLAY jest pismem 
o grach, a nie o ko- zyka ę 
Miksach. A 8Bit Zaj- 3702 
Moje akvrat tyle 


Miejsca, żeby co a o. 
miesiąc powracać AB 
w jeszcze lepszej € 45% 7 


Pormie. Szybko by Ry DB ry) 
się inaczej Znodził. Icewind Dale Il to Baldur's Gate dla tych, którzy 


uwielbiają walkę i zaga 


STARE ALE JARE 


Czy jest możliwość zamówienia u Was numerów archiwalnych? Intere- 
suje mnie nr 1 z 2003 roku z pełnymi wersjami gier przygodowych po 
polsku Gilbert Goodmate, In Gold Blood oraz Jazz i Faust. 


Przenieś wzrok kilka centymetrów w prawo. Ooo, właśnie taM. 
Już Maszz7 To jest to Miejsce, którego szukałeś! 


LISTA ZWYCIĘZCÓW KONKURSU KRZYŻÓWKOWEGO | 


Poniżej przedstawiamy listę laureatów konkursu krzyżówkowego z numeru 6/2006 PLAYA. Hasto 


w krzyżówce brzmi DOWODZENIE. Wszyscy laureaci otrzymują grę Full Spectrum Warrior: Ten Hammers. 


Marta Gecula, Strachocina 
Marcin Dzierżak, Warszawa 
Krzysztof Filimonow, Ełk 

Ewa Francug, Głogów 

Maciej Gil, Gzechowice-Dziedzice 
Joanna Gornig, Głubczyce 


Daniel Jakubiec, Straszyn 
Marek Karpiński, Gorzów Wielkopolski 


Piatr Kietkowski, Pszczyna 

Leszek Klimek, Pniewy 

Beata Kocur, Lubin 

Krzysztof Kokoszkiewicz, Zawidów 

Dawid Krupka, Włosienica 

Jarostaw Krystkiewicz, Dąbrowa Nowogardzka 
Mariusz Liszka, Łaziska Górne 

Andrzej Majkowski, Siemianowice Śląskie 


Przemysław Stanistawski, Siemianowice Śląskie 
Teresa Staromłyńska, Radoszyce 

Wojciech Sutryk, Bolesławiec Śląski 

Kamila Sznajderowska, Dąbki 

Krzysztof Szuper, Tereszpol k. Bigoraja 

Igor Tarasiuk, Stara Kornica 


Szymon Mikotajczyk, Siedmioragów 
Pawei Nyczkowski, Bochnia 
Mirostaw Bstrowski, Mrzeżyno 
hdam Pabich, Gryfina 

Aneta Pabich, Chwatkowice 
Bogusiaw Pabich, Chwalkowice 
Damian Rękawek, Łętów 

Beata Rosochacka, Sosnowiec 
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"STARSZE EGZEMPLARZE PLAYA DOSTĘPNE 


Przynajmniej tak uważa policja oskar- 
żająca ją o zabójstwo jej mentora 
Wernera Von Groya. Porzucił ją 
w zasypanej egipskiej 
świątyni, więc miała 
motyw, odwiedziła 
go w dniu śmierci, 
„doszło do gwałtow- 
/ nej kłótni, na jej rę- 
kach są ślady krwi 
ofiary... Czy Lara 
jest winna? Po- 
 znanie praw- 
dy to cel gry, 
choć od początku do- 
myślamy się, że to ja- 
kiś spisek. 
Lara dużo rozma- 
wia, często sa- 
mi wybieramy 
* jej _ kwestie. 
* Bohaterka do- 
skonali też swe 
umiejętności, ska- 
M cze dalej, dłużej bu- 
ja się na linie 
oraz mocniej ko- 
pie. Przekrada 
|-Q się, przypada 


do muru i wychyla zza rogu, by 
omijać wrogów i niepostrzeże- 

nie przedostawać 

się w dobrze pilno- 

wane miejsca. 

Wciąż najważniej- 

sze są jednak ele- 

menty  zręczno- 

ściowe: Lara biega, 

skacze i wspina się 

z właściwym sobie 

wdziękiem, a także 

celnie strzela. Nie- 

co inne są etapy 

pokonywane nieja- 

kim Kurtisem Tren- 
tem, walczącym w zwarciu mię- 
śniakiem. Przeciwników jest 
wtedy wielu i często wyskakują 
zza rogu. Rozgrywka jest wy- 
zwaniem, na szczęście stan gry 
dowolnie zapisujemy. 
Obok typowych dla serii tajemniczych świątyń 
i zapomnianych jaskiń zwiedzamy też uliczki Pary- 
ża i Pragi. Wiele scen oglądamy w filmowych 
przerywnikach tworzonych przez engine gry. 
Grafika ciągle wygląda dobrze i wykorzystuje 
shadery, co widać na posadzkach i wodzie. Spo- 
ro jest też kwestii czytanych przez lektorów. 
Angel of Darkness to wyjątkowa odsłona słynnej 
serii pełna nowinek i oryginalnych elementów. 


ra Croft, pierwsza dama komputerowej rozryw- 


ki. Do gry n 


ajlepiej używać pada. Sterowanie 


nim jest o wiele wygodniejsze niż klawiaturą. 


| 


| procesor 1,5 GHz 


128 MB RAM 


| karta graficzna 16 MB | 300 MB HDD 


To zrobi ludzkość, gdy nad | przejść misje ćwiczebne. 


| Ta rozbudowana strategia przypo- 
mina słynnego Homeworlda. Roz- 
grywka toczy się w czasie rzeczywi- 
stym i koncentruje na walkach flot 
gwiezdnych. Czterema z kilkunastu 
ras dowodzimy w dwóch kampa- 
niach złożonych z szeregu misji. 
Część scenariuszy to taktyczne 
walki w kosmosie, w innych koloni- 
zujemy planety, wydobywamy su- 
rowce, ustalamy produkcję i budu- 
jemy armie, także lądowe. 
Rozwijamy też technolo- „../ 
gie, opracowując  po- 
nad 200 wynalazków. Po- 


procesor 600 MHz 


Można też włączyć dwu- 
wymiarową mapę, ale le- 
piej jest obejrzeć grę 
w trójwymiarze. 

Gdy patrzymy na planetę, 
szybko orientujemy się, ja- 


kie są na niej warunki, kl 


a kolorowe światełka sy- 

| gnalizują liczebność popu- 

lacji. Równie starannie od- 

dano modele okrętów, na- 

dając im ciekawe formy. 

Do tego bardzo efektow- 

nie wypada zachowanie statków po- 


łączonych w grupę. Utrzymują szyk, $ 


ale gdy dochodzi do walki, grupa roz- 
pierzcha się niczym rój pszczół i rzu- 
ca na swoje ofiary. 

Gra ma polską wersję językową, 


choć wypowiedzi mówione pozosta- $ 


ły po angielsku. Nie przeszkadza to 
jednak w zrozumieniu, bowiem każ- 


da odprawa czy film opatrzone są $$ 


polskimi podpisami. 


128 MB RAM 


karta graficzna 16 MB | 550 MB HDD 


usg 


= 


— 


ME | 1— gm > ck 
EEP 3 - Profesjonalny symulator kolei © ) 


Oto gra dla miłośników 

kolei, którym brak miej- 

sca na budowanie makie-| 8 
ty. Tworzymy elektryczną | + 
kolejkę na ekranie — szyb- 

ko, tanio i łatwo. 

Kształtujemy powierzch- 

nię terenu, kładziemy tory 

i ustawiamy obiekty. Wy- 

bór jest ogromny, od bu- 
dynków miejskich, wiej- 

skich i przemysłowych po 


„ mnóstwo drobnych mo- 


delii od przydrożnych 

słupków po leśne ambony myśli- 
wych, dziesiątki drzew, krzaków 
i traw, figurki ludzi i zwierząt. 


j Potem ustalamy zasady ruchu. Sta- 


cje, zwrotnice, semafory i przejazdy 
- dogranie tego przynosi najwięcej 
frajdy. Poza ruchem pociągów, me- 
tra i tramwajów organizujemy też 
w pewnym zakresie transport sa- 
mochodowy, morski i powietrzny. 
W każdym z nich mamy od kilkuna- 
stu do kilkudziesięciu różnych 
modeli pojazdów. 

Gdy wszystko jest już za- 
pięte na ostatnią zwrotni- 
cę, puszczamy machinę 
w ruch i obserwujemy, jak 


procesor 800 MHz 
karta graficzna 16 MB | 230 MB HDD 


Automatyczny dróżnik 
działa bezbłędnie 


sprawuje się w akcji. Efekty pracy po- 
dziwiamy w pełnym trójwymiarze, 
swobodnie manewrując kamerą. 
Wygodniej jest wcześniej zdefinio- 
wać widoki na kluczowe lokacje. 


Jest opcja oglądania świata przez /4 


okna kolejki, a także wcielenia się ? 
w samego pana maszynistę i swo- 
bodnego regulowania ruchu loko- 
motywy. A zatem dwie łopaty węgla 
pod kocioł, dać sygnał i naprzód! 


128 MB RAM 
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Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład nie odczytuje się w żadnym napędzie, 
zadzwoń do nas pod numer 0 22 458 76 23, wyślij e-mail pod adresem play©axelspringer.pl 
lub reklamuj płytę, odsyłając ją pod adresem PLAY, ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa. Pamiętaj o opisie występującej usterki. 
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Podczas gry wciskamy klawisz — i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe kody 


WIARE 
ni JLĘ 


AUIA 


Podczas gry wciskamy klawisz F12, a następnie wpisujemy w pojawiające 
się okno poniższe kody 


Dziatanie Kod > a 

Skończenie wznoszenia budynku o nazwie X process_cq M Dziatanie Kod 
Dodanie X pieniędzy add_money X Wszystkie zdjęcia PHOTO 
Obniżenie kosztów jednostek o 10 procent bestbuy Wszystkie filmy LLLULLŻJ 
Dodanie X ludzi do miasta Y add_population Y X Tryb legends race LLULLANJ 
Wygranie bitwy, w której zaatakowaliśmy wroga auto_win attacker Tryb ze zmienianiem biegów SHIFT 
Wygranie bitwy, w której zostaliśmy zaatakowani aute_win defender Nowe wzory do samochodów PAINT 


piLżf 


Podczas gry wciskamy jednocześnie klawisze Ctr1 + Alt + —, a następnie w pojawiające 
się okno wpisujemy poniższe tajne kody 


OM KORGEALIN 


Podczas gry wciskamy klawisz Enter, następnie podajemy poniższe kody 
i znów wciskamy Enter 


| 


- - „„—P00 NBA 
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Wybieramy opcję edytowania tablicy rejestracyjnej i jako nową nazwę wpisujemy 
ENTIRETY. Na pytanie, czy chcemy potwierdzić zmianę, odpowiadamy Mia. Te- 
raz gra jest ukończona w 100% - mamy dostęp do wszystkich trybów i tras. 


| Wszystko odblokowane i ukończona gra 
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